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E[ Ajedrez tiene bien consolidado su pres-

tigio como herramienta de progreso 1nte-

-~ lectual Es creciente el interés que ha des-

pertado en los pedagogos, por tratarse de

un juego de estrategia, que contiene todos

los elementos que intervienen en el que
bacer humano. Al margen de la actual pole
mica, -entre los Grandes Maestros y el “pen-
samiento cibernético”, que por ahora afecta
s6lo la faceta de la alla competicion, esta dis-
ciplina, ademds de una fuente de solaz para
cualquier aficionadoe, debe ser el fiel compa-
fiero de ruta que la juventud necesita.

De abi el alborozo con que saludamos

oste relanzamiento de la gran obra de Ro-

berto Grau, prestigiada por si amplitud, ori-
ginal enfoque y polencia diddctica.

En este primer tomo se dan los rud:-
mentos del juego, se eshoza su técnica ) se
incursiond en los esquemas de razonamien-
[0 que conformar ¢l pensamiento’ ajedrecistico.

Una obra indispensable para iniciarse
con. s6lida base en los arcanos del juego mile-
nario.

Oscar Panno
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El Tratado General de Ajedrez de Roberto G. Grau constituye una obra ya
clasica para el aprendizaje de esta disciplina por sus virtudes diddcticas, su lenguaje
claro y conciso. La publicacidn que hoy realizamos de este curso completo de ajedrez
—totalmente agotado en sus ediciones anteriores—, intenta responder a los
requerimientos de los numerosos aficionados deseosos de evolucionar en este juego.

El Tratado General de Ajedrez se compone de cuatro tomos: 1. Rudimentos;
2. Estrategia; 3. Conformacidn de peones y 4. Estrategia superior.

De acuerdo a las normas impuestas por la F.I.D.E. que establecen la obligato-
riedad de utilizar el sistema algebraico para la notacion de partidas y teniendo en
cuenta que toda la bibliografia sobre el tema ha adoptado dicho sistema, se han
transcripto las notaciones de la obra de Grau, que usara el sistema descriptivo, al
sistema algeoraico. De esta forma el Tratado General de Ajedrez conserva su
vigencia plena y puede ser recuperado para las nuevas generaciones de aficionados.
Ademds se ha enriquecido la edicion con numerosos documentos fotogrdficos de los
grandes jugadores del ajedrez mundial a cuyo ejemplo ha recurrido Grau para
ilustrar los conceptos de su obra.



“Pues creed que quien no sabe concertar las
piezas en el juego del ajedrez, que sabrda mal jugar,
si no sabe dar jague, no sabrd dar mate.

Sta. Teresa de Je.
Camino de perfeccion, Cap. XXIII, edicion de Rivadenceyra.

Ya en el siglo XIII a Alfonso X —Alfonso el Sabio— le preocupaba cémo
debia jugarse al xadrez y con la palabra del monje Jacobo de Cessolis responde
a algunos interrogantes: “;Donde deben estar las tropas para acudir ripida-
mente al combate?”

El juego del ajedrez semeja una batalla, un combate. Ha pasado mucl:
agua bajo los puentes y el hombre ha desarrollado nuevas téenicas para
encauzar el pensamiento. A Roberto Grau le emociona la partida brillante
pero no lo deslumbra. El razonamiento sobre los elementos y la forma de
valerse lo apasiona. Alli abreva.

Comprender el juego del ajedrez y conocer su esencia no es tarea simple
pero la metodologia que emplea lo convierte en ficil. Cada ejemplo estd
explicado en forma sencilla y a medida que avanza la exposicién en los distintos
tomos se torna profunda. Reglas y conceptos parecen arrancados de las
entrafias del juego y expuestos con habilidad y maestria. El aficionado, que al
comenzar este camino le parece que debe escalar una abrupta cuesta, termina
diciendo: jqué ficil fue!

A veces necesita repetir el concepto, “martillar sobre un pensamiento”
como cuando expone sobre la mayoria de peones en el flanco dama si ambos
reyes estén en el otro sector o pone de relieve las condiciones necesarias para
que una combinacién resulte victoriosa.

Carlos E. Guimard



Prélogo

La publicacion de un tratado general de ajedrez, informado por un criterio
moderno y de acuerdo con los grandes progresos que en los iiltimos decenios ha
realizado la teoria del juego, era, hace tiempo, uno de nuestros mds firmes propdsitos.
Diversas razones nos han llevado a postergarlo de afio en afio, y quizis estas
postergaciones hubieran seguido indefinidamente si, en estos itltimos tiempos, no se
nos hubiese expresado, en repetidas ocasiones, interés por una obra de este género.
Los aficionados principiantes, sobre todo, encuentran dificultades en perfeccionar
sus conocimientos por la reducida bibliografia que en castellano ofrece nuestro
hermoso juego. En el sinniimero de ocasiones en que se nos ha consultado, hemos
indicado el notable trabajo del sefior Palucie Lucena Manual de Ajedrez, obra que
es, seguramente, la mds completa que tenemos en castellano y superior, para el
principiante, al mayor niimero de obras similares extranjeras. Pero sea el afdn de
novedades, o lo que sea, se estimaba —y entre nosotros es casi sentir general— que
la evolucidn de la técnica, la contribucion de Capablanca, de los maestros
hipermodernos y de los nuevos tedricos, hacian necesaria una obra nueva.

Estas razones, tantas y tantas veces escuchadas, bicieron revivir aquel viejo
propdsito nuestro y nos llevaron a componer este nuevo Tratado General de
Ajedrez. En él nos proponemos exponer cuanto sabemos acerca del juego, desde lo
mis elemental a lo mds complejo y desde las generalidades a los detalles. Si este libro
satisface las necesidades de nuestros aficionados, es cosa que decidird el lector.

Debemos confesar que una vez puestos en la tarea de componer un libro que
enseiase a jugar al ajedrez, encontramos las mayores dificultades, no ya en la
exposicion de la materia, sino en el método. Porque nuestro propdsito era que nuestra
obra fuese esencialmente diddctica, bien clara y explicativa, y el ajedrez se aprende
en condiciones especiales, en forma mds o menos autodidacta, por lo que el tratadista
de ajedrez no puede moverse con la libertad de un tratadista de medicina o de
quimica, por ejemplo, que cuenta siempre con el profesor que, como intermediario
entre el libro y el alumno, aclarard el sentido, ilustrard los puntos oscuros y guiard
al estudiante segin sus particulares necesidades. Era necesario exponer nuestro
asunto de tal manera que el aficionado, reducido a sus propias fuerzas o actuando
en circulos de aficionados sin mayores conocimientos, comprendiese claramente los
principios y pudiese darles forma en sus partidas. El método diddctico que por estas
consideraciones hemos escogido tiene reminiscencias de la ensefianza por correspon-
dencia. Es decir, que es de una tendencia eminentemente prdctica. Porque hemos
creido que no basta con enunciar los principios, sino que es menester ilustrarlos
ampliamente con ejemplos y poner, finalmente, al aficionado en situacién que
deba, por si mismo, descubrirlos y aplicarlos familiarizdndose con su manejo.
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Esta es una de las novedades que presenta nuestro Tratado General de Ajedrez.

Esta forma prdctica de exposicion pensamos aplicarla, no ya a los principios
rudimentales, sino también a los mds sutiles principios estratégicos. Pretendemos
orientar nuestro trabajo segiin fines diddcticos que coadunen la exposicion pura-
mente racional con la aclaracién intuitiva mds abundante y eficaz. El fin de todo
5o es lograr que los principios de estrategia no sean para el aficionado mero
conocimiento intelectual, sino que se incorporen r/ipiz/amente a su estructura
ajedrecistica y se hagan normas tdcitas de su juego.

Este primer libro que presentamos es muy elemental. Tras explicar las conven-
ciones del juego y el movimiento de las piezas, trata de desarrollar la vision del
principiante. Se mueve, pues, en terrenos previos a toda estrategia.

El ajedrez se considera en él desde el punto de vista subjetivo y se pretende
desarrollar en el aficionado la capacidad de combinar jugadas, concebir fines y
analizar el juego. Se trata de formar los rudimentos del érgano ajedrectstico. Pero
todo esto se realiza dentro de un circulo de partidas de orden inferior, partidas cuyo
esquenma es misy .\‘iﬁl/)/t’, ¥y que serdn miy valiosas para el que se inicia, porque a través
de ellas se formard un concepto claro y vivido del juego. Ciertamente tiende también
a formar ciertas ideas erréneas que pueden dificultar su ulterior progreso; pere ficil
serd trascender esos erroves. Lo esencial es colaborar para que el que aprende pueda
Jijar con acierto su experiencia elemental, para asi poder asentar sobre firme lus
:xperiencias mds sutiles. De ahi que al afrontar los rudimentos del juego hayamos
creido necesario no solo exponer objetivamente lo rudimental en el juego, sino
también preparar rudimentariamente el drgano subjetivo del ajedrecista.

Con esto se ha dicho que este libro primero de nuestro Tratado General de
Ajedrez se dedica especialmente a los aficionados que quieren iniciarse en el
movimiento de las piezas.

Si logra ser un eficaz colaborador en sus primeros progresos, su fin habrdi sido
cumplido y nos consideraremos satisfechos, pues habremos preparado el camino para
las enseiianzas superiores que emprena’eremo; en los siguientes volitmenes.

Roberto G. Grau
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Laactuacién ajedrecistica de Grau

El autor de libro -alizé dentro del ajedrez, como autor, como
periodista y como jugador, una campaiia que por su amplitud, mds que
comentada, debe ser sefalada con cifras. Fue profesor de ajedrez del Club
atlético River Plate; redactor de ajedrez del diario La Nacidn desde 1922 y de
la seccién Frente al Tablero, de tanta difusién en toda América, y colabordor
asiduo de las revistas Leopldn 'y jAqui estd!. Fue director propictario de la revista
El ajedrez americano desde 1927 hasta su muerte (ocurrida en 1944 cuando
contaba con 44 aios), y director de la extinguida revista £{ ajedrez argentino.

Su campafia como jugador, de la que reseiamos sélo su actuacién en

torncos de primera categoria, fue la siguiente:

Ao Caregoria Tornco Coloa
1916 Primer: Circulo 20
1917 Primer: Circulo 1o
1918 Primer: Club Argentino qo
1919 Primer: Circulo 20
1920 Primer. Circulo 20
1921 Primer: Circulo &
1921 Internacional Carrasco o
1922 Nacional Club Argentino 3o
1922 Primera Circulo Go!
1923 Nacional Vélez Sarsficld 30
1923 Mayor Federacion Argentina 20
1924 Internacionat Paris 20!
1924 Mayor Federacion Argentina lo?
1925 Internacional Montevideo 20
1926 Primer: Circulo lo
1926 Mayor Federacidon Argentina I
1927 Primera Circulo 1o
1927 Internacional Londre. 50 %'
1928 Internacional Sudamericano le

"Abandond en ¢l 1 turno.
La dasificacion corresponde al grupo preliminar que gané L pues lucgo siguié jugdndose por
cquipos.

' En este torneo jugd Ric: o Reti, que gané la prucba fucra de concurso.

*Jugd en el 17 ablero.
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Ano Cartegori: Tornco Colocacion
1928 Internacional LaHaya 57 % *®
1929 Primera Circulo lo
1929 Nacional Rosario 10
1930 Internacional San Remo 150
1930 Nacional Bodas de Plaa 3o
1931 Primera Circulo 10
1931 Mayor Federacién Argentina 8o
1932 Mayor Fedceracién Argentina 20
1932 Primera Circulo le
1933 Primera Circulo 1o
1934 Internacional Mar del Plata 20
1934 Internacional BucnosAires 5¢
1934 Primera Circulo 1o
1934 Mayor Federacién 10
1935 Primera Circulo 20
1935 Internacional Varsovia 57 % ¢
1936 Primera Circulo 1° (Empatado)
1937 Internacional Estocolmo 71 %7
1937 Primer. Circulo 4o
1938 Internacional Miramar 50
1938 Mayor Federacién Argentina 1o
1938 Internacional Rio de Janciro 4o
1939 Internacional Circulo 70
1940 Internacional Circulo 20
1940 Internacional Chile 20

Total: 40 torneos jugados, de los cuales gané 17; llegé segundo en
11; tercero en 4; quinto en 2; sexto en 1, séptimo en 1; octavo en 1;
y décimoquinto en el de San Remo. Actué en otros cuatro torneos de
clasificacién por equipos y no individual.

MATCHES

Ao Adversario Jo 1 G| EfP

1920 V. Ferndandez Coria 6 1 312 Circulo

1926 Damiin Reca 8 3 4 1 Campeonato
1929 Isaias Pleci 4 4 Campceonaro
1930 Isafas Pleci 8 2 2] 4 Campconato
1935 Luis Piazzini 131 4172 Campconato
1936 | Jacobo Bolbochin 8 41 2|2 Campeonato
1937 Carlos Guimard 8 41 4 Campconato
1939 Carlos Guimard 13 6 314 Campeonarto

¢ Se alternaron los jugadores en los distintos tableros.
Jugs en el 1 tablero.
Actud en ¢l 2™ rablero.
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CAPITULO |

RUDIMENTOS ’

REGILAS DEL JUEGO Y NOCIONES PRELIMINARES

EL AJEDREZ. SU INDOLE Y SU FIN

El juego del ajedrez es un deporte intelectual.

Hay en él lucha de ingenios, y los elementos son las piezas o trebejos y el
tablero.

Las piezas se dividen en dos bandos: blancas y negras, iguales en fuerza e
iguales en formacidn. Estas piezas se mueven segtin las convenciones del juego
y el fin de las movidas, que se llaman mds propiamente jugadas, es ganar el jucgo
al adversario, lo que se logra llevando a su rey a una particular posicién que se
llama mate.

Por su indole, el ajedrez es enteramente un juego de habilidad. Eljugador mas
habil vencerd siempre al menos hébil. Y esta habilidad, que es el 6rgano del juego,
se desarrolla con la précticay con el estudio, no habiendo casos en que la maestri:
haya sido alcanzada con la mera prictica ni con sélo el estudio. En esto el ajedrez
se asemeja a todo arte y toda ciencia.

El fin de este libro es contribuir al desarrollo de la habilidad en el principiante.
Ensenard a mover las piezas y a conducir el juego, y espera lograr su propésito,
a cuyo servicio pondrd un lenguaje claro y abundantes ¢jercicios.
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EL TABLLERO

El ajedrez se juega sobre un tablero cuadrado, compuesto de ocho hileras de
ocho casillas cada una, casillas que son de colores claro y oscuro alternativamente,
scgtin muestra el diagrama Ne 1.

Las ocho filas de casillas horizontales
se llaman lineas.

Las ocho filas verticales de casillas se
llaman columnas.

El tablero tiene, pues, 64 casillas que
forman ocho lineas y ocho columnas.

Los diagramas N° 2 y 3 aclarardn esto.

Llimase diagonales a cualquiera de
los conjuntos de casillas de un mismo
color que cruzan en linearectael tablero,
formando con las columnas y lineas un
dngulo de 45°. Entre las diagonales, l-
mansc grandes diagonales las que com-
prenden ocho casillas, que son dos,
saber las que cruzan el tablero partiendo
de sus vértices. Véase el diagrama N 4.

VA
24
e

NIV, i, / » ////,7/, i,
St 7 ,:/; 7 "y ” ,/,%7 %y %

DIAGRAMA Ne 2 DIAGRAMA Ne 3

7

7

4
"

N

.

A

4 2

.\§\




TRATADO G INERAL DE AJEDREZ, 17

GRAN DIAGONAL GRAN DIAGONAL
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////%‘
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////////%

\\
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NOTA:

Is importante que

\\

principiante grabe bien en su
imaginacion estos términos:
CoLusnas, LiNtas y

DIAGONAL

7% / INGONALE. , pucs cllos
% 4/ ////A /// l?(])lic:lll:I:II';IIIIIL'IIIC"CI

K % % // % llll)\’i!l‘lil:lllll de las piczas

también muchos detalles

U XN i

DIAGONAL
DIAGRAMA Ne

DIAGONAL

POSICION DEL TABLERO

Al disponerse a jugar, el tablero se coloc. 4 de modo que cada uno de los
p Jug 1
jugadores tenga a su derecha un rincén de casilla blanc:
En los diagramas graficos el tablero se dispone suponiendo que arriba juepan
gramas g pone suj | jucg
las negras y abajo las blancas.

LAS PIEZAS

Las piezas de ajedrez son treinta y dos, a saber:

PIEZAS DIE COLOR CLLARO PIEZAS DE COLOR OSCURQO
U g

&2 Unrey 2 Uniey

Y Unadama W Una dama

B  Dos torres B Dos torres

Ko Dos alfiles 8 Dosalfile

Q  Dos caballos A o5 caballos

& Ocho peones 4 Ocho peones

Las piezas de color claro se indican como “las blancas”
Las piezas de color oscuro se indican como “las negras”.
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COLOCACION DE LAS PIEZAS

RTO GRAU

Al iniciarse ¢l juego las piezas van colocadas sobre el tablero en la forma

siguiente:

KA Wiio A X
71@1”}%
//////
] %
/

NOTA: Dos errores sucle cometer el princi-
piante ¢n la colocacion de las piczas:

lo- Contundir la posicion del alfil con ¢l
caballo, y 20 Colocar ladama enlugar del rey
y viceversi.

Estas dificultades se vencen con 5 minutos de
¢jercicio. Bastard colocar la posicién correc-
w, y confundiendo las piczas volvera coloc:
las. Repiriendo esta operacidn 8 6 10 veees,
con rapidez creciente, celiminard toda duda
posible sobre la colocacion de las picz:

La dama

La dama debe colocarse segin se ve
en ¢l diagrama Ne 5, en casilla de su
color (a la izquierda del rey). La dama
blanca va en casilla blanca y la dama
negra en casilla negra.

MARCHA DE LAS PIEZAS

El rey

El rey se mueve a cualquiera de las
casillas inmediatas a la que ocupa.

El rey negro puede moverse a cual-
quier casilla de su alrededor (marcadas
con un punto negro).

El rey blanco puede moverse a cual-
quiera de las casillas indicadas por un
punto que se hallan a su alrededor.

De este movimiento resulta que el
rey tiene ocho casillas donde moverse,
excepto cuando se halla en una casilla de
las columnas o lineas externas del table-
ro, en cuya posicién tiene sélo cinco
movimicntos (véase los movimientos del
rey negro en el diagrama N© 6). Cuando
el rey ocupa uno de los cuatro vértices
del tablero, tiene sélo tres movimientos.

La dama se mueve a cualquier casilla de la columna, fila o diagonales a que

pertencce la casilla que ocupa.

La dama puede moverse a cualquiera de las casillas sefialadas por un punto en

¢l diagrama No7

La torre

La torre se puede mover a cualquier casilla de la fila o columna a que pertenece

la casilla que ocupa.

La torre desde su posicion puede moverse a cualquier casilla de las sefialadas

por un punto en el diagrama N° 8
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DIAGRAMA N- 6
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DIAGRAMA Nv 8
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El alfil

El alfil puede moverse a cualquier
casilla de las diagonales a que per-
tenece la casilla que ocupa.

E BB B

- .
e W
o
JE E
o o

DIAGRAMA Nv

\

\

NOTA: Obsérvese que por su accion el alfil
s la tinica pieza que marcha siempre por
casillas del mismo color. (En el diagrama No
9 ¢l alfil va siempre por casillas negras). Un
alfil que va por casillas blancas no puede
atacar jamis directamente ni defender un:
casilla negra, y lo inverso pasa con un alfil que
marcha por casillas negras. Obsérvese tam-
bién (Diagrama N° 5) que al principio del
juego cada jugador tiene dos alfiles, uno que
marcha por escaques o casillas blancas, y otro
por las negras. Esto es muy imporrante para

la estrategia del jucgo.
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DIAGRAMA Nv

DIAGRAMA N¢

NOTA: Conviene que ¢l principiante obscr-
ve cuidadosamente ¢l movimiento del caballo
y se ¢jercite en chectuarlo.

NOTA: Recudrdese que las piczas negr:
estdn colocadas arriba y las blancas abajo,
de mado que en los grificos, los avances del

blanco van para arriba y los avances del ne-
l.
gro pi  abajo.

El caballo

El caballo marcha una casilla como torre y una como alfil, alejindose de la
casilla de donde sale.

El caballo va de casilla negra a blanca y de casilla blanca a negra.

Camina dos pasos, alejindose de la casilla en que se hallay cambiando de color
de casilla.(Ver diagrama N© 10.)

El peén

El pedn avanza en la columna en que se halla colocado, un paso adelante
solamente (no puede retroceder nunca).

Saliendo de su casilla inicial, o sea la que le corresponde por la colocacién de
las piezas, puede avanzar, segin lo desee el jugador, tanto uno como dos pasos.

De otra manera dicho: en su primera movida el peén puede avanzarala casilla
inmediata o a la siguiente en la misma columna en que se halla. Después de este
movimiento sélo puede avanzar a la casilla inmediata de adelante y siempre sin
salir de la columna.

El pedn blanco de la izquierda puede ocupar una de las dos casillas senaladas
por un punto (ver diagrama N© 11).

El peén negro puede adelantar un paso en la columna.

El peon blanco de la derecha puede avanzar un paso en la columna.
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LIMITE Y MODIFICACION DE LA MARCHA DE LAS PIEZAS

El movimiento de las piezas se desarrolla dentro del tablero.

Las casillas correspondientes a las columnas y lineas periféricas son casillas
terminales para la marcha posible de toda pieza, como se ha visto por los
diagramas 6, 7, 8 y 9. No se puede ir mis all4.

Ademis limitan los movimientos de las piezas dos factores principale.

1° Pueden encontrar en su camino una pieza de su propio bando.

En ese caso no es posible saltar sobre 7/
esa pieza ni ocupar su casilla. La casilla » Z%/ ’/’/%/ /%///
inmediata anterior es la casilla terminal |/ 2, 27 ?

de su marcha. Sélo el caballo, como

9 2 Y
veremos mds adelante, puede saltar por % /% ///
arriba de las piezas de su bando y del {7 P Y 7
bando adversario. % /% f _

7
7

2 . W o

Enla posicién del diagrama N 12 el & 7
rey no puede ir a las casillas en que estdn ///ﬂ
el alfil y la dama. De los cinco mo-

. 7 ,
vimientos que tendria, sélo puede efec- % %/ 2 ‘;@Q
tuar tres. La dama estd peor. No puede //// “w u
avanzar en la diagonal porque el alfil se % % %@/ %
lo impide. No puede avanzar en la co-
lumna porque el rey se lo impide. En la
linea sélo puede efectuar una movida
porque el caballo le impide otros movi-
mientos. La torre puede avanzar en la columna sélo un paso; el peon impide su
marcha. El alfil no puede retroceder en sus diagonales, pues cl caballo y la dama
se lo impiden. En la gran diagonal puede avanzar sélo un paso. Una de las casillas
a que podria ir el caballo la estd ocupando el rey. En cuanto alos peones, el que
estd adelante de la torre no puede avanzar porque otro que tiene delante se lo
impide. Los otros dos pueden avanzar un paso.

DIAGRAMA Ne

NOTA: De esto resulta que una picza puede estar compleramente inmovilizada por sus com-
pafieras.

Veamos ahora el diagrama N© 13,

En esta posicién el alfil blanco no puede moverse ni tampoco el caballo que
ocupa casilla blanca. El rey s6lo tiene una movida y el peén que estd adelante del
rey tampoco puede moverse.
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EXCEPCION

El caballo hace excepcién de esta

/
/ //// // // regla (ver diagrama Nv 14).
V// /// /// /% 'bﬁl cub:lllll(f3 pu.cl'ldc sa}tar sdo‘b.rc las
» » ///7 | et acupada por ningana piess
//¢ // / /% . Sl;ll L:E:ll(l)o del rincén puede ocupar
i// //% % % cualqu'icra de las dos casillas a que
//// % / % pucde ir, a pesar de hallarse’cncerrado

7 por la torre, el alfil y el peén. El otro

% % % % cabnl‘l(.) puccyie dirigirse a cual(iuiera de

las casillas que le corresponden, a pesar
DIAGRAMA Ne del rey y de la torre; solamente el peén
limita su movimiento, pues no puede
ocupar esa casilla, a la cual, si no

W W estuviese el pedn, podria ir.

/ %/ %8 % 20 Pued P P bié

V// AR e ddbandecansatio
/// /// // % in este caso no es posible pasar

/// ////; // /// sobr‘c clla; pero la pieza .guc se mpL;cvc

4 @///// % /% pucdc llegar has:ta la casilla que ocupa

la pieza contraria y tomar posesion de

% / z / %% ella, con la excepcién del pedn, que

% // % V. indicaremos mds adelante.

y //% /// //%7 // En este caso la pieza movida debe

_% % / % ocupar la casilla de dicha pieza contra-

< ria, que debe ser retirada del tablero. A
DIAGRAMA No eso se le [lama capturar, comer o ganar

una pieza.

En la posicion del diagrama N© 15, jugando las blancas, acontece que: la dama
jugando en su columna puede llegar hasta el peén que se le opone. En ese caso
la dama come el pedn. (La dama ocupa la posicién del peén que debe ser retirado
del tablero.)

La torre blanca, jugando en la columna, puede, igualmente, comer a la torre
negra. El alfil blanco, jugando en la gran diagonal, puede comer el peén negro,
y finalmente, ¢l caballo blanco puede ganar la dama o capturar el peén negro. En
todos los casos, la pieza que gana debe ocupar la casilla en que estaba la pieza
ganada.

Ahora, si jugase el negro, la dama podria comer, actuando en la columna, ¢l
alfil, y actuando en la diagonal, el peén.



TRATADO GENERAL DEAJE 7 23

NN

wy y wy

DIAGRAMA Ne DIAGRAMA N¢

7.
.

|

BN

o \MEN\
N

%

N

N
N

La torre, actuando en la columna, podria ganar la torre blanca.

Excepcién: El caballo puede saltar; pero si la casilla a que va estd ocupada por
una pieza enemiga, la come, como se ha establecido para las otras piezas.

En la posicién que muestra el diagrama N© 16, el caballo blanco (que se halla
en el rincén y estd encerrado por la torre, el alfil y el caballo negro) puede saltar
sobre esas piezas y ocupar las casillas que le corresponden. El caballo negro puede
saltar asimismo a las seis casillas que le corresponden a pesar de la torre y peones
que lo rodean. Uno de sus movimientos seria capturando el alfil.

Esto suscita otro asunto tocante al movimiento de las piezas.

COMO SE TOMAN LAS PIEZAS

Como hemos estando viendo, las piezas comen o capturan segtin su propio
movimiento (hace excepcién el peén). Toda pieza (menos el pedn) ataca las
casillas a que puede moverse, y cualquier pieza enemiga que se halle en una de
ellas, puede ser caprurada. El jugador que efectida una jugada asi ha ganado un:
pieza al enemigo, el que, a su vez, ha perdido una pieza. En todos los casos la pieza
ganada debe ser retirada del tablero y la pieza ganadora debe ocupar la casilla
ocupada por aquélla.

Ademis, debe tenerse presente que comer no es obligatorio. El jugador puede
efectuar en cualquier posicién, cualquier jugada, siempre que sca rcglmncnmriﬂ.

EL PEON.-El peén no toma en el sentido de su movimiento. Toma, en
cambio, a cualquier pieza enemiga situada en las columnas contiguas y en la
casillade elkas que corresponde ala linea delantera de la que ocupa. Es decir, toma
a las piezas enemigas como alfil; pero avanzando un solo paso y siempre para

adelante. (Ver diagrama N°© 17.)
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TOMAR AL PASO

En esta posicién el peén blanco de la
izquierda no puede comer al negro de la
casilla vecina; tampoco puede avanzar.
El pedn negro estd en iguales condicio-
nes: no puede adelantar ni comer. En la
derecha, en cambio, el peén blanco pue-
de comer al negro si le corresponde
jugar, y si le correspondiese jugar al
negro, ¢l peén negro podria comer al
blanco.

Otro cjemplo de esto se muestraen el
diagrama N© 18.

Enesta posicidn losocho peonesde la
izquierda estin inmovilizados, no pue-
den avanzar ni comer. Los cuatro peones
blancos detienen alos negros y viceversa.
En la derecha, en cambio, si el blanco
juega, puede comer ¢l peén negro con
cualquiera de sus dos peones, y si juega
el negro puede comer con su peén cual-
quiera de los dos peones blancos.

Resulta de esto que una pieza, propia
o enemiga, situada delante del peén en
su misma columna (casilla inmediata),
lo priva de movimiento, sin poderla
comer.

En la posicién del diagrama N¢ 19
no es posible mover ningin peén. Nin-
guno de ellos puede ni adelantar ni
comer.

El pedn goza de un privilegio especial en materia de captura de piezas
enemigas. Si en una columna vecina el peén enemigo avanza dos pasos, segin
tiene derecho a hacerlo en su primera movida, y nuestro peén estd avanzado de
modo que ataca la casilla intermedia (la casilla que salta dicho pedn), tenemos
derecho a capturar ese peén «al paso». El caso es muy sencillo: tenemos derecho
a tomar al paso a cualquier pedn que, avanzando los dos pasos a que tiene derecho
en su primera movida, viene a colocarse en la misma linea de nuestro peén y en
las columnas inmediatas. En caso de decidirse por esta jugada, se procede
exactamente como si el pedn hubiese avanzado un solo paso. Se retira el peén
capturado del tablero y se coloca el peén que come en la casilla inmediatamente
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El pe6n negro adelanta dos pasos,
pasando por la casilla bfanca que est/
vulnerada porel peén blanco. El blan-
co procede como si el negro hubiese
jugado un solo paso: come el pedn
negro, que retira del tablero, y ocupa
la casilla blanca de la fila inmediata.
Eso es tomar al paso.

adelante de la columna a que pertenecia
el pedn ganado.

Ejemplo (ver diagrama N© 20):

El peén blanco tiene derecho a avan-
zar dos pasos; pero al hacerlo debe pasar
por la casilla blanca inmediata que estd
vulnerada por la accién del pedn negro.
El peén negro puede en este caso comer
al peén blanco al pasar, de la mism:
manera que lo comeria si avanzase un
solo paso.

El proceso de una captura al paso se
ve en el diagrama N° 21:

B W
%//%
&,

.0
W ow e
/////%
VA& L T
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BB
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El pedn es la tnica pieza que puede tomar al paso. En el diagrama anterior,
si el pedn blanco fuese un alfil, el negro podria avanzar dos pasos su pedn sin

perderlo.
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Tomar al paso, como cualquier otro caso de comer una pieza, es un derecho
que puede gjercerse o no, segin convenga al jugador. Pero se entiende que ese
derecho debe ejercerse en la primera jugada y como contestacién inmediata al
avance del pedn contrario. Pasada esa oportunidad se habrd perdido ese derecho.

JAQUE

Hemos dicho cdmo se capturan las piezas. Agregaremos ahora que el rey no
puede ser capturado nunca; pero de acucrdo con lo establecido, la casilla en que
s¢ halla el rey, y ¢l rey mismo, por tanto, pueden ser atacados. La accién de poner
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DIAGRAMA Nv 23

una pieza en tal posicién que ataque al
rey se llama dar jaque al rey, y cuando un
jugador hace una jugada asi, es costum-
bre anunciarlo diciendo: “Jaque al rey”
o, ds simplemente: “Jaque™ (Ver
diagrama N 22.)

Del hecho que el rey no pueda ser
-apturado, pero sf atacado, se deriva la
siguiente regla: el rey no puede permanecer
ni ponerse en jaque. Y un rey jaqueado
debe evitar ¢l ataque a la primera jugada.

E  es una limitacién efectiva al
movimiento del rey, pues no pudiendo
ponerse en jaque, hay jugadas que, aun
estando normalmente dentro de lo posi-
ble, no pueden cfectuarse.

En la posicién del diagrama Ne 23 ¢l
rey negro estd en una casilla por la cual
tiene ocho movimientos posibles; pero
puede efectuar sélo tres. No puede mo-
verse a ninguna de las tres casillas de la
columna de la derecha porque la torre
vulnera csas tres casillas y no puede
moverse en la columna que ocupa por-
que el caballo vulnera las dos casillas.
Sélo puede moverse a una de las tres
casillas de la columna de la izquierda.

MATLE

Como combinacién de los dos prin-
cipios anteriores, puede acontecer que el
rey esté atacado y, sin embargo, no pue-

* De acuerdo al reglamento actual no es obligatorio.
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damoverse. Esasituacién es el “mate”. [n
tal situacién la partida ha terminado. El

jugador que ha puesto el rey contrario en |

mate ha ganado la partida.

Con esto se ha dicho cuil es el fin que
deben perseguir los jugadores: dar mate al
rey adversario.

En la posicién del diagrama N© 24 el

rey negro estd en mate. Lo ataca el alfil y [/

no puede moverse porque las dos casillas
de la columna en que se halla estin vulne-
radas por el caballo y las tres de la columna
vecina estdn tomadas por la torre. En esta
posicién el negro ha perdido.

Ll objeto de todas las jugadas y de

todas las combinaciones es directa o indi-

DIAGRAMA Nv 24§

rectamente dar mate al rey adversario y evitar que lo reciba el propio.

En general no es comin que se den mates. El jugador que comprende que su
partida estd irremediablemente perdida, suele abandonar. La costumbre en tale.
condiciones es inclinar el rey y decir la palabra «Abandono».

Hay también circunstancias en que no cs posible dar mate y circunstancias

que hacen considerar la partida nula. En

LA PARTIDA TABLAS

esos casos la partida es tablas.

El reglamento establece que la partida de ajedrez es tablas cuando ¢l rey del
jugador (¢l que le corresponde jugar) no se encuentra en jaque, y le es imposible

al

jugador efectuar ninguna movida

rcgl;uncnmriﬂ.

Sien la posicién del diagrama N 25

7/ v U ” le toca jugar al negro, la partida es tablas,
/% /j ///4 /%* pues cl rey negro no estd en jaque y no

j/ //, ////4 7/ 78 puede moverse. (Sus peones no pueden

2/ % % 7// i avanzar - comer y ¢l rey no puede
// 3 /% 1 /% moversc sin cacr ¢n jaquc.)

Listo se llama tablas por ahogado.
Adem: |, la partida puede reclamarse

/// % %// %% tablas cuando ¢l jugador demuestre que
% Y v /'% ] puede dar unaserie perpetua de jaques al
////// % //%/ /// rey adversario.

En ¢l diagrama N© 26 ¢l negro, si le

DIAG

toca jugar, pucde reclamar tablas la par-
tida, pues puede dar continuamente ja-
queal rey con el caballo, llevindolo a a2
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lviendo | tual casill

% /%% % Q(fnv(ii?.n?d@f;fi?,ffupﬁcesué’cgﬁ'efdz
7 / // 1. a2+, 2. ©@b1,AQc34, si

V /'7 l f 1, ﬂ 2 .
AT 1 D e bias por paque
// //// /// /%7 Con/t\l(?cl::és es automdticamente tablas
/ / %//; // una partida cuando queda un final de

g “w t t 1fl
B | conreyyaballo poraue no s pos
// // i /// // ble dar mate con esas piezas.

// % % clarada tablas por decision de los dos
jugadores, en caso que consideren su
DIAGRAMA Ne posicién como incapaz de permitir espe-

rar otro resultado

&\N

Finalmente la partida puede ser de-

El reglamento establece otras circunstancias en que la partida es tablas, pero son de muy rara
aplicacion. Las ponemos para que los aficionados lo sepan, a simple titulo informativo, pues pocas
veces podrdn presentirseles tales casos.

10.3 La partida cs tablas cuando ¢l rey del jugador al que le toca jugar no estd en jaque y dicho
jugador no dispone de ninguna jugada legal. En este caso se dice que el rey estd “ahogado™ Esto
termina inmediatamente la partida.

10.4 La partida es tablas cuando se presenta alguno de los siguientes finales,

a) Rey contra rey.

b) Rey contra rey y alfil o caballo.

c) Rey y alfil contra rey y alfil, siempre que los dos alfiles se muevan sobre diagonales del mismo
color.

Esto termina inmediatamente la partida.

10.5 Un jugador que cuenca sélo con su rey no puede ganar la partida. Si el rival del jugador que
ticne solamente ol rey excede el tiempo asignado o deja bajo sobre una jugadailegal la partida debe
ser declarada ablas.

10.6 La partida es tablas por acuerdo entre los dos jugadores. Esto termina inmediatamente la
partida.

Un jugador sélo puede proponer tablas, de acuerdo con el articulo 10.6, inmediatamente después
demoveruna picza. Formuladala propuesta, dicho jugador acciona el reloj de su rival quien puede
aceptar o rechi ar la propuesta (que siempre deberd tomarse como incondicional) ya s
oralmente o completando una jugada. La propuesta de tablas es vilida hasta que el rival la acepra
o la rechaza,

10.8 Si un jugador propone tablas cuando el reloj de su rival estd en marcha y estd considerando
su jugada, éste puede aceptar o rechazar la propuesta. El drbicro puede sancionar al jugador que
propone tablas de esta manera.

10.9 Si un jugador propone tablas mientras su propio reloj estd en marcha, o después de haber
puesto bajo sobre su jugada, o rival puede demorar su decision hasta ver fa jugada de quien ofrece
tablas.

10.10 La partida es tablas, si lo reclama ¢l jugador al que le toca mover, cuando la misma posicién,
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Grabado en madera que ilustra una version inglesa del libro de Cessolis titielado Game and

playe of the chesse, impreso en Londres, alrededor de 1480.

por tercera vez, a) va a producirse y anticipadamente el jugador manific, drbitro su intencion

de hacer esa jugada y ademis b anora en su plamlla, o b) acaba de producirse, correspondiéndole
mover las tres veces al mismo jugador.

Se considerala misma posicién cuando las piczas del mismo tipo y color ocupan las mismas casillas
y las mismas piczas disponen de los mismos movimientos posibles, incluido ol derecho

y a capturar un peén al paso.

10.11 Si un jugador hace una jugada sin reclamar tablas por alguna de las razone. specificadas,
pierde el derecho a hacerlo. No obstante, ste derecho le es restituido si la misma posiciaon se
produce nuevamente correspondiéndole mover al mismo jugador.

10.12 La partida es tablas cuando un jugador, en el momento que e corresponde jugar, reclama
tablas y demuestra que se han hecho, al menos las tdltimas 50 jugadas consccurivas, por bando,
sin que se haya producido una captura de pieza y sin que se haya movido un pedn. El ndmero
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DOS MOVIMIENTOS EXTRAORDINARIOS
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1° EL ENROQUEL

Se ha convenido conceder al rey
un recurso especial, medi: una
jugada que pucde cefectuar una sola
vez en la partida. Consiste esa jugada
en un movimiento combinado del rey

y la torre, que se¢ denomina enroque.
Para efectuarlo deben estar el rey y la
torre en la primera linea y en sus
casillas iniciales y no debe haber pie-
zasentreellos, y se procede dando con
el rey dos pasos cn dirceciéna la torre 5Y AVANZA DOS PASOS TIACIA TA TORRE.
con que se va a enrocar. Despuds se

toma la torre y se la coloca al lado del ’ / / ////
rey en la misma line:  pero saltando %%
sobre él. Viene asi la torre a pas: al / / / %

\\§

&\
\\\\

otro lado del rey. Ambos movimientos
son una sola jugada.

Si el rey se enroca con la torre del LA TORRE PASA A OCUPAR LA CASILLA
rey —que es la que tiene més cerc: INMEDIATA AL REY, SALTANDO SOBRE ESTE.

na—, ¢l rey ocupari después del enro- IRAMA Ne 27

que la casilla original del caballo y la

torre la casilladel alfil. Siel enroquee.
» _ » % _ .
/ / / _

&\%
&\&

con la torre de duma —Ila mds lejana
al rey—, ¢l rey ocupard la casilla del
alfil y la torre la de la dama. (Ver
diagrama Ne 28.) %% %
El enroque con la torre del rey se
. «“ ” w
denomina “enroque corto” Ll en- EJEMILO DI LA POSICION EN QUE DEBEN
roque con la torre de dama se de- COLOCARSE EL REY Y LA TORRE DESPUES
DEL ENROQUE CON LA TORRE DE DAMA

nomina “enroque largo”
DIAGRAMA No 2

de 50 jugadas se pucde aumentar para determinadas posicione. , siempre que tanto ¢l nimero de
jugadas y las posiciones, hayan sido claramente comunicadas por los organizadores antes de
comenzar ¢l certamen.

10.13 8i un jugador reclama tablas de acuerdo con las condiciones previstas en el articulo 10.10
y/0 10.12, el drbitro debe primero detener los relojes mientras se investiga el reclamo. Si el drbitro
no estuviera presente el jugador puede detener ambos relojes y convocearlo,
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Para efectuar este movimiento se requiere:

1° Que ni el rey ni la torre afectados por el enroque sc hayan movido antes.
Ambos deben hallarse en sus casillas iniciales y no haberse jugado antes.

2° Que entre ¢l rey y la torre no haya ninguna pieza propia ni contraria.

En la posicién del diagrama N° 29 ¢l rey blanco no puede enrocar, porque
se lo impide el caballo blanco. El rey negro tampoco puede enrocarse, porque
entre el rey y la torre estd el alfil blanco. Sidquense el alfil y-el caballo y ambos
podran enrocar.

3° Que el rey no esté en jaque. No es licito rehuir un jaque enrocindose.

4° Que el rey no se ponga en jaque ni pase por una casilla en tales condiciones.

En la posicién del diagrama N 30 el rey negro no puede enrocarse porque estd
en jaque, que le da el caballo. El rey blanco no puede enrocar largo porque va a
caer en jaque y no puede enrocar corto porque pasa por jaque. El alfil blanco de
las negras vulnera la casilla contigua al rey por donde éste debe pasar para ocupar
la posicién del enroque.

Ejercicios para dominar el enroque

A muchos principiantes suele resultarles complicado ¢l movimiento del
enroque. A quien asi le suceda le recomendamos que coloque el rey y las torre.
en su posicién inicial y efectde repetidas veces ¢l enroque largo y repetidas veces
el enroque corto.

a) Si el reclamo es correcto, la partida es tablas.

b) Si el reclamo es incorrecto, el drbitro debe cargar 5 minutos al tiempo del reclamante. Si
hacer estd el jugador reclamante excediera su tiempo asignada, perderi la partida. De no ser asi
fa partida continuard y el jugador que haya indicado una jugada segin el aniculo 10.10 ¢
obligado a hacerla en el tablero.

c) El jugador quc haya reclamado bajo las previsiones de c. o no puede retirar el reclamo.
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SEGUNDO MOVIMIENTO EXTRAORDINARIO:

CORONAMIENTO DEL PEON

Un peén puede, por sus sucesivos
avances, llegar a la dltimalinea del table-
ro. Si logra hacerlo, se dice que ese pedn
se corona, y ¢l jugador que corona uno
de sus peones debe transformarlo inme-
diatamente en cualquier pieza de su co-
lor, excepto rey y peon. Este es uno de los
recursos mds comunes para acrecentar
las propias fuerzas.

En la posicién del diagrama N 31 si
juega el blanco puede avanzar un paso su
peén y cambiarlo por una picza. Si juega
el negro puede hacer lo mismo.

En el diagrama N© 32 se muestra la
posicién que quedariasi jugase el blanco
avanzando su pedn y respondiese el ne-
gro adelantando ¢l suyo y ambos pidie-
sen dama.

Como se ve, los peones han desapa-
recido y en su lugar se han colocado
damas ocupando las casillas que habri:
debido ocupar los peones con su avance.

NOTA: Un jugador puede tener asi
dos o mds damasy lo mismo tres o cuatro
alfiles, con lo que se dice que un peén
puede transformarse en cualquier pieza,
aunque el jugador tenga las que de salida
le corresponden. Asi, un jugador que
conserva las dos torres al coronar un
pedn, puede pedir una nueva torre.

La picza mds comdnmence pedida es
la dama, porque es la mds fuerte.

RITMO DEL JUEGO
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DIAGRAMA N»

Cada jugador efectda una jugada a la vez. Responde el adversario, contesta el
jugador, y asi sucesivamente. Las jugadas se efectdan, pues, alternativamente
(una las blancas y una las negras), y asi hasta la terminacién de la partida.

Laprimerajugada—que se denominala salida— deben efectuarla las blancas,
y siendo la salida una ventaji, es costumbre sortear las piezas.
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NOTA: Elsorteo suele efectuarse asi: se esconde en una mano un peén negro
y en otra un pedn blanco y se dan a elegir al adversario las manos cerradas,
correspondiéndole las piezas del color del pedn que estuviese en la mano elegida.

Con lo dicho, el principiante tiene todo lo necesario para aprender a mover
las piezas con correccién. Antes de seguir adelante debe aprender la nomenclatura
del juego, que pasamos a detallar.

NOMENCLATURA

Con el fin de poder anotar y reconocer las jugadas, se han inventado varios
sistemas de notacion. Los mds usuales son el algebraico y el descriptivo. Este
dltimo era el mds comdn en la Argentina hasta hace unos afios en que la
disposicién de la F.I.D.E. dispuso el algebraico como el sistema obligatorio
oficial, y es el que se adoptaré en la actualizacién de este libro.

SISTEMA DESCRIPTIVO

Como se ve, cada columna se de-
signa con ¢l nombre de la pieza que
ocupa la casilla de la primera linea, en
la posicién inicial. Asi, la columna
torre de dama se llama asi porque en
esa columna, en ambos extremos, es-
tin colocadas, al iniciarse el juego, las
torres de dama de ambos adversarios.
La columna llamada de dama se llama
asi porque, en la posicién inicial, estdn
en ellalas dos damas. Y la columnaen
que, en esa misma posicién, estd el . ”

caballo del lado del rey, se denomina Zé Z/ %
columna c.lcl caballo del rey. /// 7 /
b do, | de- 7

st ol e “, o
» / _
ED Z Conin i - / " %
A D — Alfit de dama

R Ry / /// /
A R — Alfl del rey % % %

CR — Caballo del rey
T R — Torre del rey DIAGRAMA No 33

Torre dama
Caballadama
Alfil dama
Caballo rey
Torre rey

Dama
Rey
Alfil rey

\§
x
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Las lineas se distinguen numerindolas de 1 a 8; pero se les otorgan dos
numeraciones: una, a contar desde el bando blanco, que llamalinea 1 donde estin
las piezas blancas, linea 2 a la que estdn los peones blancos, y asi hasta llamar 8
a la linea en que estdn las piezas negras. La otra numeracién, que corresponde a
las negras, es al revés. Llama 1 a la linea de las piezas del negro y sigue llamando
2 alade sus peones, y asi hasta 8, lalinea de las piezas blancas. Al describir jugadas
blancas se adoptala primera numeracién y lasegunda, al describir jugadas negras.

Véase al respecto el siguiente cuadro:

Linea 8 del blanco
Linea 7 del blanco
Linea 6 del blanco
Linea.5 del blanco
Linea 4 del blanco
Linea 3 del blanco
Linea 2 del blanco

Linea 1 del blanco

////

//%//
///
%/

%

///
‘man

Linea 1 del negro

P

Linea 2 del negro

%

//%
_

%%

Linea 3 del negro
Linea 4 del negro
Linea 5 del negro
Linea 6 del negro
Linea 7 del negro

Linea 8 del negro

JRAMA No

De la combinacién de la designacion de lineas y columnas resulta que las
casillas tienen dos designaciones, una para las blancas y otra para las negras.

Para las blancas se llaman como se indica en el diagrama N 35.

Para las negras como en el diagrama No 36.

BTD%SAD %

Ly

m/ iAD A

// //// i,
#3CD

//
5/ 5CD //50%

e
%MD% D %/7!\1{ %71‘[{
6TD%6AD% %

SAR
’//

%ﬁg %m
m)%mn% R

100% 1D %m!%

%
% ml

2CR

;m%m% % 1 i
%;w%%%%%
B0y %m%m
EE 5 2 80 %)
R
%seu% sn/%m %

IRAMA N»

DIAGRAMA Nv .



TRATADO GENLERAL DE AJEDREZ 3 5

Ambas dependen de la simple coincidencia de los nombres de las columnas
y las lineas y son muy ficiles de recordar.

NOTA: Para dominar esta nomenclatura el aficionado puede tomar diagra-
masy sefialar parassi las columnas T D, CD,AD, D, R, AR, CRyTR; después,
alazar, AR,CD, R, TR, TD, y luego las lineas como las cuenta el blanco y como
las cuenta el negro. Después senalard la posicién de las piezas, por ejemplo: el A
en 3T D, el reyen 2 T D, ladama en 3CR, peones en 2CD, 3AD, 4 D, y asi
hasta que comprenda inmediatamente las caracteristicas que, por esta nomencla-
tura, corresponden a cada casilla. Pocos minutos bastan para comprender esto
perfectamente.

Las piEzas: Las piezas en la nomenclatura descriptiva se designan por lainicial
de su nombre.

Asi Rey se pone R; Dama, D; Torre, T; Alfil A; Caballo, C; Peén; P.

Ademds, completan estos signos los siguientes:

Enroque se designa asi: O - O, si es corto o del ladorey, y O - O O, sies
largo o del lado de dama.

Jaque, se simboliza con una pequefia cruz + puesta al lado de la jugada.

Mate con dos cruces + + o la palabra mate.

Tomar una pieza con un signo por: X.

Ademis suele emplearse al comentar partidas el signo de admiracién (1) par:
sefialar una jugada buena, y un signo de interrogacién (?) parasenalar una mala.

Estos son todos los elementos de la nomenclatura del ajedrez.

He aqui un ejemplo de cémo se aplican:

Blancas: Negras:

| iR ;%1% AAK
Se lee: pedn 4 rey, y significa que ? ? /// // %//6
| bla deb 5
Zasmq::lzoreye. ¢ poner un peodn en su /%/ ////%
L. P4R . %/ /
| Léese [()icci))n 4 rey, y signiflca que // // /
C.;s;ix;lcagzasrc; en poner un peén en su % %%///%%

El tablero después de esas dos ju-

gadas, es el diagrama Ne 37 % /% % % :
2. AdA % % g g

DIAGRAMA Neo

Alfil 4 alfil, quiere decir que el

blanco pone unalfilen lalinea 4 de la

columna de alfil. Caballo 3 alfil dama. El negro
2. ... C3AD pone un caballo en la casilla 3 A D.
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He aquf la posicién a la segunda
jugada. El blanco ha puesto sualfilen
4AD vy el negro su caballo en 3AD.

3. C3AR
Caballo 3 alfil rey. El blanco ocu-

pa la casilla 3 alfil rey con su caballo.
3. CsD
Caballo 5 dama. El negro pone su

caballo en la 5% casilla de la columna
de la dama.

X eYwiAa
/1%171%
52y
» %/ ///

/yﬁ% 5

D
ABAE %/
@%‘%‘% _EB

DIAGRAMA Ne

Se ha efectuado la 3* jugada. El
blanco puso su caballoen 3 AR y el
negro en 5 D. Obsérvese el diagrama
Ne 39,

4. CxP

Caballo por peén. Las blancas co-
men el peén con el caballo.

4. D4C!

Dama 4 caballo. Las negras con-
testan llevando ladamaa 4 caballo. Es
ésta una jugada buena (!).

1 ¢ winj
x%ﬂ/t%
» / %
. % %%%%
@@%‘%’% _ 8

DIAGRAMA Ne 40

\\\\\\

Obsérvese cémo se han realizado

las jugadas designadas.
5.CxPA
Caballo por pedn alfil. Quiere decir

que el blanco con el caballo comié el
peén del alfil. Agrégase el detalle (al-
fil) porque el caballo podia comer
también otro pedn.

5. D xPC

Dama por pedn de caballo. Tam-
bién aqui se agrega el detalle, porque
la dama podia comer otro pedn.
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I%I%Q%a%
Ty Fy A

%% %w%w%
- )

Obsérvese que el caballo blanco
se ha comido el pedn de alfil del rey y
la dama negrael pedn caballo del rey.

6. T1A
Torre 1 alfil. Il blanco juega la
torre a 1 alfil.

6. DxPR+

Dama por pedn rey. Se agrega cl
detalle (rey) jaque, paraevitar el equi-
voco posible, pues la dama podri
comer 3 peones y dos de ellos con
jaque. Se anot: ademads que la jugada
es Jaque (+).

(Véase diagrama N° 42)
i

La torre blanca y la dama negra se
han movido.

7 A2R
Alfil 2 rey. El alfil retrocede a 2 rey.
7 COA++

El caballo negro va a 6 alfil y da
mate al rey. (Diagr:  a N© 43.)

Ll alfil blanco ha cubierto la
cién de la dama, evitando ¢l jaque;
pero el caballo negro ha ido a 6 alfil
rey y damate, por cuanto no puede ser
capturado por el alfil, ya que, como
hemos dicho, el rey no puede ponerse
en jaque y si A xC quedaria jaqueado
por la dama.

Hemos visto como se anota una
partida.
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Los niimeros puestos a la izquier-
da corresponden al nimero de la ju-
gada. Asi 6. C 3 A D quiere decir que
la 6*jugada del blancoesC3 A D y6.

C 3 A D quiere decir que la 6*
jugada del negro es C 3 A D. Las
jugadas se anotan poniendo primero
la pieza que se mueve y en segundo
término la casilla donde va o la picza
que come. Cuando son dos piczas las
que pueden ir a una casilla, los dos
caballos o las dos torres, para aclarar se

pone cudl esla que va, asi: CD2D o C

(de IC) 2D si se desea aclarar debida-
mente la jugada. Quiere decir que el
caballode ladamavaa2 D (se deduce
que en esa posicién el C de R también
podia ir a dos dama). Se dird TR x P
en el caso que las dos torres puedan
comer un pedn, para demostrar cudl
de las dos es la jugada efectuada. Se
dird PR x PA para designar que el PR
come al PA, y se pone PR porque
seguramente dos peones podian co-
mer el Py se pone P A porque segura-
mente el P R podia comer dos peones.

Ejemplo en diagrama N° 44:

Sise pone P x P quedamos perple-
jos; el pedn rey puede haber comido al
pedn de la dama o al pedn alfil o el
pedn caballo puede haber comido al
pedn alfil.

Si se pone P x PA tanto puede ser
el peén caballo como el peédn rey el
que coma.

Es necesario poner, pues, PR x PA.

De todo esto se deduce esta regla
general de notacién:

Hay que poner todos los signos
necesarios para designar la jugada
sin posibilidad de error y no poner
mids signos que los necesarios.
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SISTEMA ALGEBRAICO*

N W AR O

N
N
Y

/ //// Y
,/,/,/ 7%

//172
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N

D \\
\\s

///,

’////’//@%/
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Q
\

-
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DIAGRAMA N/
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DIAGRAMA Nv 45 1))

Elsistemaalgebraico, cuyacrea-
cién data de siglos, y que con el
correr del tiempo se establecié como
preferido en la mayor parte del
mundo ajedrecistico, por resolu-
cién en los dltimos congresos de la
Federacién Internacional de Aje-
drez, se incorpord oficialmente para
su forma de anotacién en rodos los
torneos y certdmencs con ranking
internacional. De hecho el sistema
descriptivo, muy en boga en los
paises de América Latina, ha que-
dado relegado, ocupando en estos
momentos el sistema algebraico la
mayor divulgacion y muy en espe-
cial en toda la gama de informa-
cién dentro de la licer: ajedre-
cistic:

Con la presentacion de los si-
guientes diagramas ofrecemos esta
descripeion del tablero pi -ala no-
tacién algebraica, que es muy sim-
ple y se basaen lalecturay eseritur:
de letras y cifre  (Diagrama Ne
45a.)

Si colocamos ¢l tablero sobre la
mesa para que tengamos la casilla
clara de la esquina a la derech:
(comoloestablece el reglamentao),
se observard que existen ocho co-
lumnas verticales y ocho line:
horizontales.

L.a marcacién de las columnas
con letras mindsculas de: a, b, ¢, d,
e, [, gy h, de izquierda a derecha,
en ¢l orden del abecedario y la

-acién de las lineas horizon-

* Nowadel e

e 1982 rige el sistema algebr

wblicacione.
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tales con las cifras de 1 a8 comenzando siempre del lado de las blancas es vilido
para ambos jugadores.

Cadauna delas casillas o escaques, queda definida por lacombinacién de unaletra,
quesefiala la columna, y de unacifra, que indicalalinea, estableciéndose un “nombre”
para cada una de estas casillas, de modo permanente. (Diagrama Ne 45b.)

Las casillas estdn sefialadas invariablemente del lado de las blancas y el
adversario que lleva las negras no tienc a su izquierda la casilla “al” sino “h8” y.
que de su lado van las lineas horizontales de 8 al.

Al iniciarse el juego, las piezas blancas se encuentran sobre las lineas 1y 2 y
las piezas negras sobre las lineas 7 y 8.

A continuacién una breve indicacién de cémo se debe proceder para anotar
una partida o una posicién de ajedrez.

En una partida, las piezas, salvo los peones, se designan por la inicial y es
suficiente indicarla casilla de su ubicacién ocasional. El movimiento de las piezas
se reproduce a través de las indicaciones de las mismas casillas. A la letra inicial
de la pieza, salvo el peén (o su figurin como en los modernos tratados) se agrega
la casilla de partida y la casilla de llegada. En la notacién abreviada se omite la
casilla de partida.

Asi &cl-f4 significa que el alfil sobre la casillacl se juega ala casilla f4 y en
forma abreviada se anota l.f4. O biene7-e5 significa que el peén sobre la casilla
7 se jucga a €5. Abreviado: e5.

Cuando dos piezas similares pueden llegar a la misma casilla, la anotacién
abreviada se completa de la manera siguiente: si por ejemplo, dos caballos del
mismo color se hallan en g1 y d2 respectivamente, ambos pueden acceder a la
casilla f3, y si asf fuere se escribird en este ejemplo: Q gl -f3 0 'si fuere @d2-13,
y en la notacién abreviada @gB o @df3. Y si dos caballos del mismo color se
encuentranengl yg5, también pueden acceder ala casillaf3, y se escribird @ g1 -
f30 Q13 y @g5-f3o0 Qsf3 respectivamente.

Los enroques se anotardn del mismo modo como en la anotacién descriptiva,
a saber: O-O enroque con la torre de h1 o de h8 (enroque corto) y el enroque
0O-0-0 con la torre de al o de a8 (enroque largo).

Son iguales los demds signos y abreviaturas: x indica la captura y puede
eliminarse en la abreviatura de los peones, quedando solo sefialado el translado
de una columnaaotra, por ejemploc2xd3, puede abreviarsecd3. La captura con
las piczas puede indicarse también agregando detrds de la pieza dos puntos ().

Por ejemplo: ¥ xf4 se puede anotar también con ¥:f4

Siun peén tomaal paso debe indicarse el lugar a donde llega el peén. Ejemplo:
a:b6; fg3; e:d6, etc.

Los demds signos son similares al sistema descriptivo.

+ Jaque

+ + Mate.

! Buena jugada.
? Mala jugada.
La anotacién algebraica facilita reproducir las partidas de los libros y revistas
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de la literatura ajedrecistica mundial, pues solo laindicacién de la pieza figura alli
con una letra del abecedario del idioma extranjero, lo que no es dificil de conocer
y aprender, por tratarse solamente de cinco letras.

Para que el lector se familiarice con la notacién algebraica, agregamos

continuacién un ¢jemplo:

BLANCAS:

DR. C. SKALICKA

NEGRAS: DR. MICHEL

GAMBITO DE

OLIMPIADA DE AJEDREZ, PRAGA,

1 d2-d4 d7-d5

2. c2-c4 e7-e6

3. @abl-c3 Ag8-f6
4. Lcl-gs Abs-d7
5. ¢2-¢€3 N (8-¢7
6. Qgl-f3 c7-c6

7 a2-a3 0-0

8. Af1-d3 dS5xcd
9. Ad3xcd c6-¢5
10. O-O b7-b6
11. Mdi-e2 A c8-b7
12. Bfl-dl c5xd4
13. Qf3xd4

Se amenaza 14. AQxe6, fxeG;
15. Lxe6+, Rh8; 16. Lxf6, y las

blancas recuperan la pieza con la ga-
ancia de dos peones.

13. A f6-d5
14. LgSxe7 A d5xc3

Después de 14. Wxe7, las
blancas ganan un peén: 15, A.xds,
exds; 16. @B, We6; 17. @xds!,

Lxds; 18. BxdS!, Af6;19. BbS,
aG; 20. ad4, y la torre blanca se

salva.
15. He2-g4

El prélogo a una bonita combina-
cion.

15. ™ d8xe7
16. @A d4xel! f7xe6

Las negras no encuentran la mejor
defensa:16. .....,g6; 17 Qxf8,Qe5;
18. Bd7! ¥x(819. ¥d4!, QAxcd;
20. Mxc3, L8l 21. Bd4, Qcs;
22. W c7, ¥cst; 23. Hd8+, @g7;
24. Bcl, Wxc7; 25. Bxc7, &b7;
26. Bxa8,£xa8;27. BxaZ,ynocs

ficil paralas blancas forzar la victoric

17 Bdixd7!

Malo seric 17 &xc6+, R h8;
18. Exd7, por 18. ....., ¥6; 19. 13,
.8 20. Bdo, @b5 y las negras

ganan una picza.

17. ... We7-f6
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18
19

20.

21

. W gdxel+
. AcdxeG+
B d7xb7
Bb7-f7

W (6xe6 22. DeGxf7
©2¢8-h8 | 23. Rglxf2
Qc3-¢4 24. Rf2-¢2
B 8xf7 25. Bal-fI!

Qe4xf2
H a8-f8
B {8xf7
(1-0)

PARA COMPRENDER LAS PARTIDAS EN IDIOMAS EXTRAN]JEROS

Como estos sistemas son universales, dominando ambos pueden reproducirse
partidas de cualquier idioma con sélo saber lainicial que emplean para cada pieza,
pues la designacién de las casillas es igual.
Para ayudar alos aficionados en este punto, agregaremos el siguiente cuadro:

PIEZAS

Caballo

Pedn

Enroque largo
Enroque corto

Jaque

Frances

R
D
T
F
C
P

0-0-0 { |
castics
0-0 short

INGLES  ALEMAN

K K R

Q D D

R T T

B L A
K. S C

P B P
long 0-0-0  0-0-0

0-0 0-0

+ +

ITaLIaNO Ruso

Kp.
o

Jl

C

K

Il
0-0-0
0-0
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LEXICO COMUN

En ajedrez usanse muchas expresiones con las que es menester familiarizarse
para comprender el sentido de lo que dicen comentaristas y tratadistas. Son por
lo demis expresiones muy dtiles que facilitan fa clara comprension del juego.

Senalaremos por ahora las principales tocantes a tablero y piezas. (Diagrama
Ne 46.)

AlADLE 1A DAMA. - La mitad del tablero que comprende las columnas TD, CD,
A DyD,obien “a” “b” “c”y"“d”

AlA DEL REY.  La otra mitad que comprende las columnas T R, CR, ARy
R, o bien “h” “g” “f"y “e”

Piezas Mavore.  La damay las torres.

PiEZAS MENORES O AG Los caballos y alfiles.

CeNTRO.  La parte central del tablero, que comprende las cuatro casillas
centrales 4 Ry 4D de negras y blancas, o bien ¢4, d4, 5 y d5. Por extensién las
16 casillas centrales (diagrama No 47).

Peones CENTRALES.  Los peones de rey y dama de ambos bandos y por
extension los dos peones de alfil. O sea peones ¢, d y también cy f.

CasiLas BLANCAS. - El conjunto de casillas por donde corre el alfil blanco. Son
treinta y dos.

CasiLias NEGRras. Ll conjunto de casillas por donde corre el alfil negro. Son
treinta y dos.

CORONAR UN PEON. - Llevarlo a su dltima linea y transformarlo en una pieza.

ASUVEAN]
x 2 fa; . /// A 7
W/‘%‘ /‘%l % /“% 7 )

W%//

_ A,
@@g%%z e s “u
W e - DIAGRAMA Ne

ALA DE DAMA ALA DE REY

DIAGRAMA Nv 40
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CAPITULO I

EL AJEDREZ Y SU ORGANO

Hemos pasado revista a los elementos del juego. Hemos ensefiado los
movimientos de las piezas y aclarado el fin del juego. Hemos tocado también
otros asuntos preliminares, tales como el léxico mds elemental referente al tablero
y las piezas, y la nomenclatura usual en ajedrez, con lo cual estamos capacitados
para seguir adelante ocupindonos de ensefiar cémo debe jugarse al ajedrez.

El ajedrez es un juego sumamente complicado. Cada jugada y el juego en
conjunto requiere un proceso mental; una especie de cilculo de consecuencias.
Debemos pensar en las consecuencias de nuestras jugadas y en lo que puede
intentar el contrario. Este cilculo puede ser largo o corto, puede ser exacto o
erréneo. Dicese en general en estos casos que el jugador «ve mucho» o «ve poco».
La palabra «ve» y la referencia a la visién dsase, naturalmente, en sentido figurado
y resulta muy dtil porque nos da una palabra para denominar el érgano
ajedrecistico, o sea el conjunto de cualidades que intervienen en el proceso mental
del ajedrecista. Adoptaremos esta palabra por mera comodidad y llamaremos
«visién» al conjunto de condiciones que hacen posible jugar al ajedrez. Diremos
que los jugadores juegan bien porque ven mucho y con certeza.

Diremos que juegan mal cuando ven mal. De quien pueda mentalmente
abarcar consecuencias lejanas, diremos que ve mucho, y de quien sélo pueda
abarcar lo cercano diremos que ve poco.

Aceptado esto, tenemos que quien desee jugar bien al ajedrez debe desarrollar
su visién del juego, hacerla clara y segura. Nosotros, por nuestra parte, haremos
lo posible por ayudarlo en esta tarea. Le hemos ensefiado las reglas del juego;
ahora, corresponde que le ayudemos a «ver» claro en lo tocante a este punto.
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DISTINCION ENTRE LA VISION INMEDIATA Y LA VISION

MEDIATA

La vision del ajedrecista tiene dos aspectos: puede ser inmediata o mediata.
Si el adversario pone una pieza en una casilla que estd dominada por nosotros,
inmediatamente se ve que podemos ganarla. Si existe un doble con el que
ganamos material, inmediatamente debe verse. Pero pueden obtenerse otros
beneficios de manera que, inmediatamente, no pueden verse en modo alguno,
pues sélo un largo proceso mental puede hallarlos. Esto es lo que llamamos vision
mediata. Definiendo:
1o Llamamos visién inmediata a la capacidad de ver lo inmediato del juego,
es decir, aquello que el juego presenta inmediatamente, sin que sea necesario

razonar para

verlo.
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En el dlagrama Ne 48 se ve in-
mediatamente que si juega el negro, con
Q f7+ganaladama;y sijuegael blanco,
mediante ¥a5+ gana el caballo.

2° Llamaremos visién mediata a la
capacidad de ver consecuencias lejanas
que sélo razonando, pensando, es posi-
ble ver.

(Véase diagrama N° 49)

En esta posicidn ya es menester razo
nar para ver que se gana llegando a la
misma posicién anterior, asf:

1. B xa8 Mxa8
2. B d8+ Mxd8

Estamosenlaposicién anterior. Aho-
ra el blanco juega Qf7+.

Esto, aunque sencillo, es ya visién
mediata del juego.

Elejemplo del diagramaN° 50 esun
caso de visién mediata infinitamente
mds profundo. Constituye una de las
miés hermosas combinaciones de todos
los tiempos.

Aqui el negra tiene una pieza mis y
habiendo puesto su torre en g8 amenaza
comer el caballo con ladama. A pesar de
eso, el blanco, con una profunda visién
mediata del juego, responde:
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! Pxf 7
2o ub | K T X
xe/+ xe/ 74 7//‘V”/‘7/‘
xd7+! @xd7 AL AARAT A

Af5+ Re8 " /// /// y///%
Hd7+ 248 % ) %//y

SN

Cdxe7v+ Wz vy

./ 7, '7’ //
Hemos definido bien claramente la % %

visién mediata y la visién inmediata del
juego. Ahora resultard claro que diga-
mos'que la visién mediata es el érgano
ajedrecistico por excelencia. Pero a su
vez no es posible tener una mediana DIAGRAMA N* 50
visién de esta indole si no se domina con
seguridad absoluta la visién inmediata del juego. Realmente no es posible
efectuar ningun progreso serio en ajedrez hasta que, en este aspecto, el juego deje
de ofrecer ningin orden de dificultades. Este es el fin de las pdginas que siguen.

\§.
N
AN

PRIMERA PARTE

DOMINIO DE LA VISION INMEDIATA

LOS ERRORES DE LOS PRINCIPIANTES

El principiante que ha leido las piginas anteriores sabe c6mo se mueven todas
las piezas; pero de esto a «ver» en la partida todos los movimientos posibles, hay
buena diferencia. Acontece incluso que algunos, tras buenos afios de practica, no
tienen una visién inmediata del juego eficientemente desarrollada.

Las dificultades fundamentales para el dominio.de este aspecto del juego son
dos:

1* El jugador puede confundirse y equivocarse al efectuar sus movidas; y 2+,
puede costarle mucho ver todas las jugadas suyas y las del adversario.

Estas dos dificultades se vencen rapidamente, y, antes de pasar adelante, es
necesario vencerlas.

Confundirse al efectuar las jugadas es sefial de que no se domina el
movimiento de las piezas.

EJERCICIOS PARA DOMINAR EL MOVIMIENTO DE LAS Pit:ZAs.- Coléquese el rey en
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el tablero y hdganse con él todas las movidas posibles desde una casilla, después
desde otra, y asi, ocho o diez veces. Procédase igual con la dama, con la torre, con
el alfil, con el caballo y con los peones. Préstese doble tiempo al movimiento del
caballo. Al cabo de media hora el jugador no tendrd duda respecto de cémo se
mueven las piezas.

En los diagramas que snguen se han puesto piezas en el tablero. El jugador debe
colocar el rey en la posicién en que estd y contar las movidas posibles. Luego
trasladarlo a la casilla numerada 2 y hacer el mismo ejercicio; luego procedera
igual con 3, etc. Anote los movimientos que ve en cada caso y compare sus
resultados con los que damos al fin del tomo. Lo mismo hard con ladama y demis
diagramas.

Contéstense estas preguntas:

N
N
N

.
\

N

\

W
W////

_
W//////%
' 4

W//V//
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«Cuédntos movimientostieneel rey
desde la casilla a8?

¢Cudntos desde la marcada con el
ndmero 2?

¢Cuéntos desde la marcada con el
nimero 3?

¢Cuintos desde la marcada con el
nimero 4?

¢Cudntas movidas tiene la¥ en la
casilla a8?

¢Cuidntas movidas en la casilla
ndmero 2?

¢Cudntas movidas en la casilla
nimero 3?
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DIAGRAMA Ne 53

¢Cuidntas movidas tiene la B de
la casilla c8?

¢Cudntas movidas de la casilla
nimero 2?

¢Cudntas movidas de la casilla
nimero 3? ;De la nimero 4?

V30 1 14
5
B BB

DIAGRAMA N» 54

¢Cudntas movidas tiene el &, des-
de a8?

«Cuidntas movidas tiene desde la
casilla 2?

¢Cudntas movidas tiene desde la
casilla 3?

:Cuidntas movidas tiene desde la
casilla 4?

DIAGRAMA Ne 55

;Cudntas movidas tiene el caballo
desde la casilla a8?

;Cudntas movidas tiene desde la
casilla 2?

¢Cuidntas movidas tiene desde la
casilla 3?

:Cuidntas movidas tiene desde la
casilla 4?

«Cudntas movidas tiene desde la
casilla 5?

:Cuidntas movidas tiene desde la
casilla 6?
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%/%%%
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TRAMA Nv

¢Cudntas movidas tiene el A desde
a2?

¢Cuantas movidas tiene desde la ca-
silla 22

«Cudntas movidas tiene desde la ca-
silla 32

¢Cudntas movidas tiene desde la ca-
silla 42

¢Cudnras movidas tiene desde la ca-
silla 5?

¢Cudntas movidas tiene desde la ca-

silla 6?

Unavez dominado el movimiento de
las piezas separadamente, conviene pro-
ceder a efectuar el mismo ejercicio con
posiciones donde haya muchas piezas.

Incluimos aqui 7 diagramas. El principiante debe reproducir la posicién de
cada uno de cllosen el tablero y ejecutar todas las jugadas posibles con las blancas,
contdndolas mientras las realiza. Una vez que haya hecho todas las jugadas,
controle ¢l resultado que obtenga con el resultado exacto, que se da en las pdginas
finales. Después de haber hecho el ¢jercicio en las 7 posiciones con las piezas
blancas, higalo tomando las piezas negras y contando y controlando sus

resultados de la misma manera.

T |
@ %%%%a
%/% L
o @
Lo DAL

Bam BAY

. v n

DIAGRAMA Ne 57

¢Cuidntas movidas tiene el negro?
¢Cuintas el blanco?

Q
=

x

n %*%
V44 /7 %/
AR %
2y /y
/% AR
28 B
%@%@/g%%
4 i

DIAGRAMA N@ 58

NN
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e
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H

;Cudntas jupadas tiene el negro?
¢ JUB g
¢Cudntas el blanco?
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DIAGRAMA Nv 59

¢«Cuintas jugadas tiene el blanco?

¢Cuintas el negro?

.Cudntos i i >
:Cudntos jugadas tiene el negro?

:Cudntos el blanco?

S
<h

/

=
L dal

%m@/
\ =

-

i
=i
=
-«
=

i
.

\
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DIAGRAMA N«

DIAGRAMA N¢ 6]

:Cudntos movimicntos tienc el negro?

:Cuintos el blanco?

¢Cudntos movimientos tiene el blan-

co?

;Cudntos el negro?
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%%%&%

;Cudntos movimientos tiene el negro?

:Cuintos el blanco?

DIAGRAMA Ne 63
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LA VISION RAPIDA

Pero no sélo es necesario ver todas las jugadas posibles. Es necesario verlas
riapidamente. El principiante puede ejercitarse también en esto, para lograr una
percepcién vivaz del juego.

Coloque las piezas en la posicién, inicial y luego efectiie, de derecha a
izquierda, todas las jugadas posibles. Asi, con el blanco: a3, a4 (déjeseel pedn
en la casilla inicial), b3, b4 (déjese el peén donde estaba), Aa3, Ac3 (d¢jese
el caballo en su casillab1 y sigase igual con las piezas hasta terminar conh3 y h4).
Al terminar el ejercicio las piezas se hallarn, por lo tanto, en su posicién inicial.
Hagase entonces una jugada con el blanco, e4, por ejemplo, y efectiiense de la
misma manera todas las jugadas posibles del negro. Higase una jugada con el
negro y realicense todos los movimientos posibles del blanco, que ahora puede
mover la damay el alfil; y sigase asi. El beneficio de este ejercicio se funda en que
el principiante haga con mucha atencién sus jugadas, de modo que no omita
ninguna ni haga tampoco jugadas no permitidas, como ponerse en jaque, enrocar
pasando por jaque, etc. Una vez que note que su seguridad al respecto aumenta
considerablemente, trate de imprimir rapidez creciente a sus movimientos,
siempre cuidando de no omitir ninguno.

Este ejercicio esde un resultado sorprendente si se realiza ante quien sabe jugar
y vigilar los movimientos del principiante, porque la experiencia demuestra que
el novel jugador omite persistentemente algunas jugadas. Hay jugadores que no
ven las piezas que pueden comer, y que proceden como si las piezas enemigas
fuesen invulnerables. Otros no ven los saltos de caballo. Los mis no piensan en
el enroque ni en las comidas al paso. Y son muchos los que colocan su rey en jaque
sin notarlo.

La prictica del ejercicio anterior, en dos o tres sesiones de media hora,
desarrollard de manera sorprendente la visién ripida de las jugadas posibles.
Puede el principiante reforzar los efectos ejecutando una segunda serie de
ejercicios similares, pero sin mover las piczas, efectuando todos los movimientos
mentalmente. Reprodiizcase en el tablero una partida cualquiera, y, a cada
jugada, deténgase a pensar todas las contestaciones posibles.

Estos ejercicios pueden parecer un poco pesados. No lo son. Son cortos y
eficaces, desde que colaboran a que el aficionado domine las posibilidades
inmediatas del juego. Y debe recordarse que esto es condicién indispensable para
todo progreso futuro. El principiante debe detenerse més en esta parte, cuanto
mayores sean sus ambiciones de jugar bien. Mediante esas sencillas pricticas
aprenderd perfectamente en pocos dias lo que de otra manera tardarfa semanas
en aprender mal.

DOMINIO DEL MATE

Dominado el movimiento de las piezas, vamos a concentrar nuestra atencién
sobre las consecuencias que sobre la visién inmediata del juego tiene el fin del
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El fin del juego es el mate. Antes de proseguir es menester que el principiante
reconozca bien las caracteristicas del mate, no por simple definicién, sino por
ensefianza intuitiva, prictica. Del hecho de que el mate sea para el principiante
una mera definicién se deriva que, en las partidas de los que empiezan, suelen
siempre presentarse mates inmediatos que ni el uno da ni el otro defiende. Los
aficionados no reconocen intuitivamente ¢l mate. Este defecto capital se corrige

con alguna dedicacidn.

Damos a continuacién ejemplos de mates, la mayoria tipicos, es.decir, que

s¢ prcscntan muy comunmente,

MATE TIPICO DE REY Y DAMA CONTRA REY

%%//%7%%
L
v
////////%
"
%/%//%%%
//,///
‘Ann
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MATE TIPICO DE REY Y TORRE CONTRA REY

W g%
% . /
/g/ _ %
'’
%/% . %
%/%/%//%
.
A BN

DIAGRAMA Nv 65

MATE TIPICO DE 2 PEONLS

R
%%'7g/ %
//%//77%
V/// ///

P
/’//% %

\\\
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&\\\\i

B

MATE TIPICO DE 2 TORRES

%W%%/%%%
/%//%///
. .
V% B o
o
W%g% W
L B
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DIAGRAMA Nv 67
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MATE TIPICO DE TORRE Y REY CONTRA REY
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MATE TIPICO DE PEON Y CABALLO
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MATE TIPICO DE 2 ALFILES

T W
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MATE TIPICO DE DAMA Y PEON
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DIAGRAMA Ne 74

DIAGRAMA No 75

* Llamado también Mare del Greco
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AQUI HEMOS CREIDO CONVENIENTE PONER UNA NUEVA
SERIE DE EJERCICIOS PARA DOMINIO DEL MATE INMEDIATO.
EN TODAS LAS POSICIONES EL QUE JUEGA DA MATE

JUEGA EL BLANCO

77*%
%%%1%1
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%////////
///////%
&///%%é
/

58 % %
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JUEGA EL BLANCO

DIAGRAMA No 77

JUEGA EL BLANCO

Rz Gay |
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JULEGA EL BLANCO

\ e
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®

2 /% :/ %/7 /%//Z/

DIAGRAMA Ne 79
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]UI‘(‘AI"I BLANCQO) JUEGA LL BLANCO
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JUEGA EL BLANCO JUEGA EL BLANCO

X R R X T
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JUEGA EL BLANCO JUEGA EL NEGRO
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DIAGRAMA N° 86

MAGRAMA N» 87
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JUEGA EL BLANCO

DIAGRAMA Nv 88

SEGUNDA SERIE DE EJERCICIOS

Témense problemas de dos jugadas y Iéase la clave. Efectiiese esa jugada en
el tablero y encuéntrense todos los mates que se producen jugando el negro.
Ejemplo:
Juegan las blancas y dan mate en dos jugadas.
La solucién es B b4. Efectdese esa jugada en el rablero.
Qué debe contestar el blanco a:
PROBLEMA DI ELLERMAN

y asi hasta agotar todos los mates posi-

bles. Incluimos una serie de once ejer-

s cicios. En todos ¢llos hemos efectuado

ya la jugada clave. Sélo resta dar el mate

7 ? "1 en una movidaa cualquier réplica de las

» » negras. En el caso de que el aficionado

n %Qg% desee complicar adn mis estos ejerci-

e y/; cios debe observar mentalmente la po-

7 sicién y, siempre mentalmente, efec-

tuar todas las jugadas posibles con el

negro y encontrar el mate que en cada
caso se produce.

DIAGRAMA Nv 89
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DE UN PROBLEMA DE JULIO TOTH
JUEGAN LAS NEGRAS

B Y
///% 2 B /%
7//&/ X
juf % //
// e 7
%:/ %z///
/x/ ///%
%Q% n

DIAGRAMA Nv

Qué debe contestar el blanco a:

....... B xg8 @A d4s
....... Qe7+ . Be6
....... b2 e B G

....... ¥ xdG+ @13
....... QA xc6 e B X6
....... W7 ceveee R XC6
....... ad3

WW/ /////

DE UN PROBLEMA DE A. ). FINK
JUEGAN LAS NEGRAS

DIAGRAMA No 91

Qué puede contestar el blanco a:

\J V
....... Q4 . D xed
....... d3
DE UN PROBLEMA DFE ELLERMAN
JUEGAN LAS NEGRAS
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//%//%Z
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®
\\

DIAGRAMA No 92
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DE UN PROBLEMA DE GUIDELLI

JUEGAN LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 93

Qué puede jugar ¢l blanco si el negro
efectia:

....... Kdo6 214
....... gxf2 v Bxf24
....... 216

DiL: UN PROBLEMA DE MARI
JULEGA N LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 95

DE UN PROBLEMA DE KUIJERS
JUEGAN LAS NEGRAS

7%

%
/ /% %
%@/ //&//A
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Qué debe jugar el blanco a:

....... R xf3 e W xEL 4
....... QA xf4 e Wxd2+
....... axd7 e lals
....... Mxf3+

....... A xb7+

....... N c4 el
....... c4 e B 6
....... Bf4
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DE UN PROBLEMA DE ELLERMAN
JUEGAN LAS NEGRAS

i

///@//%,

DIAGRAMA N 96

Qué pueden jugar las blancas si las
negras efectdan:

....... B xd5+ e M gd
....... De5 ........flgl
....... B h4 N &)

Qué deben jugar las blancas si las
negras efectdan:

....... Be3 . BeS
....... ©2xds .....Bf4
....... B xd5 ......Bf3

DE UN PROBLEMA DE F. L. KUSKED
JUEGAN LAS NEGRAS
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Qué deben jugar las blancas si el
negro cfectiia:

....... Qxd2+ oo Bxh2
....... Qg3+ )
....... Qc3+ . 2x63

DE UN PROBLEMA DE C. W. SHEPPARD
JULEGAN LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 98
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DE UN PROBLEMA DI ELLERMAN
JUEGAN LAS NEGRAS
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O GRAU

DI UN PROBLEMA DE GUIDELLI

’%%
%//ﬁ//
/%%/////
'/ﬁ?/xﬁ//
//%u//
%/////////

//%,//
%%@%

DIAGRAMA Nv 100

i?ke
o

SN

&\

Qué deben jugar las blancas si las

negras efectdan:

.......... Bole M8
.......... ™ h7 e H g2
.......... ¥ xt6 e B xed+

Qué deben jugar las blancas si las
negras efectian:

.......... D xeS B CS
.......... A6 vereene. B b
.......... af6 e 16
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SEGUNDA PARTE

DESARROLLO DE LA VISION MEDIATA DEL JUEGO

Dominando la visién inmediata corresponde ejercitar la capacidad de ver
consecuencias. Es asi que nos disponemosaejercitar al principiante en este punto.
Queremos ayudarlo para que, mediante pricticas racionales, desarrolle su visién,
para que «vea» mds y mejor.

Naturalmente, la visién mediata del juego es susceptible de aspectos distintos,
mis o menos complejos. Estos aspectos son fundamentalmente dos. Uno,
primero y més sencillo, es una suerte de visién concreta del juego que opera con
elementos concretos; las piezas propias y adversarias. El otro es una visién mds
complicada, completamente incidida por la estrategia adelantada, ya que opera
en funcién de factores abstractos: puntos, diagonales, cuadros, presiones,
etcétera. No podemos ocuparnos por ahora de ella. En ajedrez cada cosa tiene su
tiempo. Entenderemos, por tanto, como visién mediata, sélo la primera, es decir,
la visién concreta del juego. Por otra parte, como después se verd, esta visién es
el fundamento de toda «visién» en ajedrez. Por influencia de la teoria, de la
estrategia, se transforma automdticamente en vision abstracta. Ademds y sobre
todo: sin visién concreta del juego no se puede jugar al ajedréz, pues es el
fundamento de la visién abstracta; la forma purade la vision ajedrecistica. Y como
en este juego es absolutamente funesto transgredir el orden natural, nos vamos
a detener en este punto todo el tiempo que merece.

¢COMO SE JUEGA AL AJEDREZ?

Jugar al ajedrez consiste, en tltima instancia, en combinar jugadas. Quere-
mos decir con esto que el jugador debe pensar y ejecutar sus jugadas como partes
de un pensamiento que comprende una serie de jugadas. Llevada a su expresién
minimay rudimental, esta serie se reduce a dos términos: la jugaday la respuesta.
Entre ellas debe haber siempre relacidn.

Relacién rudimental de las jugadas: La jugada y la respuesta

Desde la primera jugada si vamos con las negras, o de la segunda, si vamos
con las blancas, hallamos que incide en el juego no ya nuestra sola intencién, sino
también la intencién de nuestro adversario. De ahi que debamos regir nuestro
juego por las jugadas de nuestro contrario. Se impone, pues, ante todo, establecer
una clasificacién de las jugadas y de sus contestaciones.

Una jugada puede ser:
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a) de ataque

b) de defensa

c) neutra (en esta categoria incluiremos por ahora las de mero desarrollo y

presién).
d) un error

Con esto se establece el siguiente cuadro de jugadas y respuestas:

Jugada de ataque:

Respuesta (generalmente): Defensa.

Jugada de defensa:

Respuesta: Ataque (o preparacién de ataque).

Jugada neutra:

Respuesta: Ataque (o preparacién de ataque).

Jugada errénea:
Respuesta: Aprovechar el error.

Este es un cuadro aproximado; pero debe ser bien recordado porel principian-

te, y segiin ¢l debe regir su jucgo.

Veamos :1|10m Cl asunto pr:’lcticamcnte.

PARTIDA Ne 1

ADVERSARIO
: NOSOTROS -

BLANCAS:

Nuestro adversario ha abierto el
juego. ;Qué intenta? Obsérvese el
juego. Latnicaalteracién que presen-
ta es que cn la jugada siguiente podrd
mover g5o0 Lg2 o L3, Y ninguna
de esas jugadas es peligrosa (obsérve-
se). Nuestro contrario no ataca; tani-
poco ha hecho unajugada de defensa.
No vemos que sea un error. Estamos,
pues, ante una jugada neutra.

Contestamos:

1. ... )

Con ella podemos jugar e4 o mo-

ver el alfil o la dama, segiin convenga,
en su oportunidad.

2. f3

;Qué amenaza? Nada inmediato.
No es una jugada de ataque ni de
defensa, ya que nosotros no atacamos
nada. Es una jugada neutra o un
error. Observemos el jucgo. A poco
que lo hagamos veremos que con
W h4 damos jaque, y observando qué
puede contestarnos, veremos que cs
jaque mate. La jugada 3 es, pues, un
error. Aprovechando ese error, con-
testamos, pues:
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b7

2. YWhi++

Hemos ganado nuestra primera
partida. ;Cudl ha sido el factor de
nuestro triunfo? Sencillamente, que

AN
N

PARTIDA N¢ 2

hemos observado cuidadosamente el
juego de nuestro rival. Con esto se
dice que ante una jugada de nuestro
contrario lo esencial es saber lo que
intenta para segtin cllo contestar.

BLANCAS:

NOSOTROS

Queremos dar jucego al alfil y la

dama.

1. ... e5

:Qué intenta? Evidentemente, lo
mismo que nosotros. No es jugada de
ataque ni de defensa; observando ve-
MOS (Uue No €5 MpPOCO UN EITOr; €S
una jugada neutra. Estamos, pues, en
liberead de jugar, atacando o prepa-
rando un ataque.

2. &.64

Ponemos el alfil en juego y ataca-
mos un pedn, el def7, si bien es cierto
que estd defendido con el rey.

2. ... A5

:Qué intenta? Lo mismo que nos-
otros. Ll pedn estd defendido con cl
rey y nuestro ataque cs, pues, mds
fuerte, pues le llevamos una jugada de
ventaja. Es, pues, pricticamente, una
jugada neutra. Debemos atacar o pre-

parar un ataque. ;Qué hacemos? Pen-
samos que si atacdramos el punto 7
con otra picza, podriamos comernos
el pedn con jaque. ;Cémo hacerlo?
Tenemos W3 0o WhS; con ambas
amenazamos comer ¢l pedn con la ¥
y dar mate. Jugamos, pues:

3. ¥1f3 d6

Esto es un error. Nuestra jugada
eradeataquey el negro se debid haber
defendido. No lo ha hecho y pierde.
Jugamos pucs:

4. Wxf7++

Nuevamente hemos ganado.
Nuestro adversario estd cometiendo
un grave ¢rror. Juega sin pensar cui-
les son nuestras intenciones. Ni si-
quiera se fija en las consecuencias de
sus jugadas. Tenemos, puces, que no
hay que efectuar jugada alguna sin
haber pensado bien cuidles son las
ideas o fines que persigue el contra-
rio. Ante cualquicr jugada la primera
pregunta debe ser simple: ;Qué in-
tenta nuestro contrario?
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PARTIDA Nv 3

BLANCAS: ADVERSARIO

NEGRAS: NOSOTROS

1. 4

¢Qué intenta? Lo tinico es no per-
mitirnos jugar €5, pues si ahora jugd-
semos €5, contestaria fxeS. Pero a
nuestra vez —observamos— podria-
mos jugar ¥h4+, alo que debe repli-
car necesariamente g3, y entonces,
jugando W4, le atacamos la torre y
el pedn y comemos uno de los dos.
Nos agrada atacar y jugamos.

1. ... eS
2. g3

Eso nos sorprende. Esperdbamos
fxe5. Evidentemente temié ¥Whd+ y

ha preferido defender su pedn dealfil.
La jugada es de defensa. Tenemos

PARTIDA Ne 4

libertad de jugar. Observamos el jue-
go. ;Es de defensasujugada? Defien-
de f4 y defiende el jaque de h4. Esto
nosdaunaidea. Si tomamosel pedn,
no puede contestarnos con exf4 a
causa de ¥h4++. Luego sujugadaes
un error. Contestamos aprovechin-
donos.

2. ... exf4
3. pxt4 W hd++

Otra vez nuestro adversario no
piensa en las consecuencias de sus
jugadas A su costa hemos aprendido
lo caro que cucsta el error de no
prestar atencién a las consecuencias
de nuestras jugadas y a no obser-
var el juego contrario.

BLANCAS: NOSOTROS

NEGRAS: ADVERSARIIO :

1. e4 e5

Esta jugada es neutra, segin ya
vimos.

2. fucd RONS

Ataca el f7, pero es indiferente
segtin vimos. Yo debo atacar, e insisto
en el mate de mi partida 2; pero, para
cambiar, juego:

3. ¥h5 af6

Ataca mi dama, pero no defiende
el mate. Juego, pues, 4. ¥ xf7 jaque
mate.

Otra vez mds tenemos la misma
enseiianza. Hay que pensarante todo
quéeslo que intenta el adversario. Si
no se hace asi es mejor no jugar al
ajedrez, pues en cada jugada es-
taremos expuestos a recibir un mate.
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Mediante ese simple procedimiento
—un somero andlisis de los proyectos
del contrario—, nos pondremos a
cubierto de esas sorpresas. Si nuestro

rival hubiese tenido esa elemental pre-
caucién, no hubiésemos ganado de
esa manera ninguna de las cuatro
partidas.

/

Incluimos aqui 16 diagramas que someterén al aficionado a un provechoso
ejercicio respecto a la relacién necesaria entre la jugada y la respuesta.

EL BLANCO HA JUGADO B hl. ;QUE DEBE
JUGAR EL NEGRO?

7
i/// 7 %
’ % /

> % 7

KA G /%

D[A(.RAMA Ne 101

EL NEGRO HA JUGADO ¥ a6. ;QUE DEBE
JUGAR EL BLANCO?

» 7% 7\ L,
J5 3 %&%

EL BLANCO JUEGA Halxa7. ;QUE DEBE
]uc/m EL NEGRO?

% %
/

DIAGRAMA Ne 104
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EL BLANCO JUGO Wh6. ;QUE DEBE JUGAR EL
NEGRO?

j/ ‘\”é / ‘/%%

EL BLANCO JUEGA @ dS. ;QUE DEBE JUGAR
EL NEGRQ?

Sy m m
o E

W%W% 5 71%@%ﬁ%
%/%//f/ 5y
;% _ / iy //?/;%/%
. E B B B

DIAGRAMA Ne 105

EL NEGRO JUGO Wg7. ;QUE PUEDE JUGAR EL
BLANCO?

3y
%/%7% %

DIAGRAMA N 106

EL BLANCO JUGO B ¢3. ;QUE PUEDE JUGAR
L NEGRO?

¥ 7

N

7

14 7 /
7/&%24x
5y

mn s
B B
Ot .

Q
& SN S
Dﬁk@m\\\\»

@

7

DIAGRAMA Ne 107

DIAGRAMA Ne 108
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EL NEGRO HA JUGO We3. ;QUE JUEGA EL

BLANCO?

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

EL NEGRO JUGO Wg5. ;QUE DEBE JUGAR EL

BLANCO?

/ g%% m%///%/%//%
2ol N\ // %
. //// ke A///&/////// / ,,m,/,// = HU;,H x% W/ﬁ/ // /%
/% // ;&/ - WE/ // W%
HW// %//////
m Ww W/% ////// %/M
m MW 7,&///// ////// // \
S /;A% \ /%
// e/..m?%/

DIAGRAMA Nv 112

DIAGRAMA Ne 111
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EL NEGRO JUGO ¥ h3. ;QUE JUEGA EL
BLANCO?

EL NEGRO HA JUGADO @A g4+ ;QUE JUEGA
EL BLANCO?

%7/7 %/%%
.
i1 / B r
// // %fl/
o e ae
‘mEE

DlA( RAMA No 114

l'l NEGRO AMENAZA VARIOS MATES ;COMO

(B %@%
.

wxE
//?/
ann

\\\
\\\

c

\\\
&\\

7.

i L
W E E

N

B E D@

EL NEGRO AMENAZA VARIOS MATES ;COMO
LOS EVITA EL BLANC()»?

7

DIAGRAMA Ne 115

DIAGRAMA Ne 116
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EL ESQUEMA DE LA VISION MEDIATA PROPIAMENTE DICHA

Hemos estudiado la relacién mds simple entre las jugadas: la relacién entre
una jugada y una respuesta.

Pero, en general, existe entre las jugadas una relacién mds compleja. Las
jugadas se ligan unas con las otras. Los fines que se persiguen en el juego son, en
general, mediatos, no pueden cumplirse en una jugada, y es menester, por lo
tanto, efectuar dos, tres o mds —a veces muchisimas mas— para realizarlos. El
juego se extiende asi hacia su porvenir, y es menester, tras nuestra respuesta a la
ultima jugada, calcular las contestaciones que puedan sernos opuestas y nuestras
propias réplicas en cada caso. Esta es, propiamente, la labor intelectual del
ajedrecista, la substancia misma de este juego.

Esta labor puede reducirse al siguiente esquema de tres términos:

1° Nuestra jugada.
2° La réplica adversaria.
3° Nuestra propia réplica.

Este segundo proceso mental debe agregarse al primero. Juntos los dos forman
el esquema completo del razonamiento del ajedrecista.
Recordemos que toda jugada puede ser:

a) de ataque
b) de defensa.

¢) neutra.
d) un error.

Nuestra jugada, que es la base del raciocinio, puede pertenecer objetivamente
a una de esas cuatro categorias; pero por

%/ /% 7 % cyanto nunca Com.ctcmos Cl (?rror cons-

i /% %L/// / /// cientemente, conviene <rC(‘iuc1rla —des-

. de el punto de vista subjetivo en que nos
—al imeras.
RENE /% e T
/// % /ﬁ/ drecistico puede demostrar también que
jugad ide
| » _ sl | e unade as wes earcgoras primess,
/ pertenece, realmente, a la cuarta:
/W/ %7 /%// E)cmplo.
& | B | | |
% intentamos atacar al rey adversario.
Pensamos hacer ¥ h5 amenazando

DIAGRAMA No 117 Y xh7++. Nuestroadversario puede con-
testar h6; pero mediante ¥xf7 hace-

'§

D*’k

En la posicién del diagrama Ne 117

s
N
&\&
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mos inevitable el mate a la préxima. Pero, en lugar de h6, puede jugarnos B h6.
En seguida observamos que mediante esta jugada nos ataca la dama, y como no
podemos sacarla, pues el rey quedaria en jaque, resulta que perdemos la dama.
La jugada ¥h5, que crefamos de ataque, es, pues un error.

Para analizar nuestra posible jugada, lo primero que se nos ocurre es observar
los efectos que en el juego se producirian, una vez hecha, si el adversario efectuase
cada una de las jugadas que puede hacer. Este proceso es impracticable. No
podemos considerar todas las respuestas del adversario, ni es necesario hacerlo.
Es menester saber no lo que puede contestarnos, sino «lo que debe» hacer.

Cumple este rol de economia del pensamiento la experiencia acumulada, que
se llama idea de la posicién. Es éste un elemento que cada uno debe adquirir con
su propia préctica; pero entretanto pueden establecerse algunos principios que
serdn muy dtiles al principiante.

Para saber cudl debe ser la respuesta del adversario es menester, ante todo,
saber a qué categoria pertenece nuestra jugada. Esto es muy ficil, pues como al
jugar lo hacemos segitin una idea, sabemos si ésta es defendernos o atacar, o si es
unajugada neutra, sin mayor intencién. Sabido esto, sabemos qué debe contestar
nuestro rival.

Si atacamos deberd defenderse.

Si nos defendemos, seguramente tratard de reforzar su ataque.

Si nuestra jugada es neutra, preparard algiin ataque, o si su posicién es
peligrosa, tratard de asegurarla.

El juego mismo orienta, y es asi que, a una jugada nuestra, pronto vemos
cudles son las 16gicas respuestas del adversario.

Por este mismo proceso veremos cudles son los quites con que contamos para
cada una de estas jugadas légicas de nuestro rival.

Este proceso mental es pensar en ajedrez, y puede extenderse por adiciones de
sucesivos razonamientos, yendo hacia posiciones de mds en mds remotas.

Posteriormente, cuando la experiencia del juego y los conocimientos estra-
tégicos son vastos, esta acumulacién de raciocinios adopta una forma mds simple
y mis rdpida y se produce a modo de razonamientos elipticos, en que los distintos
eslabones del razonamiento parecen desaparecer para dejar lugar a una relacién
entre lajugaday la consecuencia, a menudo lejanisima, pero segura y certeramen-
te prevista. Pero este tipo de ideacién se funda, realmente, sobre el esquema
pensado de la jugada, la contestacién y la nueva réplica.

Vamos a emprender ahora la tarea de mostrar cémo debe procederse para
pensar. Esta tarea es acaso la mds importante en materia de ensefiar a jugar. El
asunto no es ficil, y es menester un estudio laborioso y largo para dominar este
aspecto del juego, que es el capital. Recomendamos, al respecto, la maxima
dedicacién.

Recuérdese el esquema:

Mi jugada.

Su respuesta.

Mi nueva réplica.
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Mostraremos ahora, “grosso modo”, cémo se aplica el esquema general del

razonamiento ajcdrccn’stico:

PARTIDA Ne 5

BLANCAS: NOSOTROS

~ NEGRAS:

1. e4 eS

Ya sabemos que esta jugada no
amenaza nada directo. La hemos ca-
talogado como neutra y nos juzga-
mos, por ende, en libertad de elegir
continuacién. Recordamos nuestros
¢éxitos anteriores y Contestamos:

2. D4 A5

También esta jugada estd catalo-
gada como neutra.

Pensamos lo siguiente: Con 3.
™ £3 amcnazamos mate (¥xf7). Es
unajugada de ataque. El negro deberi
defenderse. ;Cémo puede hacerlo? 3.
..... , d5 obstruye laaccién delalfil. Pero
nosotros podemos replicar Dxd5; lue-
god5 noesdefensa: esunerror. 3. ..... ,
We7: Esa jugada defiende el mate;
pero como es puramente defensiva
nos deja en libertad de jugar. Podria-
mos clegir cualquier jugada para pro-
seguir el ataque; ejemplo: A c3, para
llevarlo a d5, o d3, para sacar ¢l AD,
uotra. Podria contestar también3. .....,
¥ £6. De ésta razonamos mds o menos
como de la anterior y lo mismo de
3., 6y . QAh6. 3. ..., 5 nos
parece por lo contrario, mala por 4.
ext5. En resumen, que contra ¥ (3
no vemos réplica peligrosa y por lo
tanto nos decidimos a jugarla.

ADVERSARIO

(Notemos aqui la reduccién del
andlisis. El negro puede efectuar aqui
33 movidasy nosotros sélo considera-
mos cinco: ¥e7, Y16, f6, Ah6 y
A fo, y otras dos en menor grado: d5
y £5).

3. ¥f3 aho6

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 3 DE LAS
NEGRAS

7 ;://’/ 7// 7// % .
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DIAGRAMA N 118

Observamos que nuestro adversa-
rio ha progresado. Esta vez ha pensa-
do en cuiles eran nuestros planes y
defiende el pedn de £7. Su jugada es
defensiva. Estamos, pues, nuevamen-
te en libertad de elegir jugada. Quere-
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mos insistir en el ataque. Para ello
debemos llevar una pieza al ataque del
punto f7, o bien, eliminar el @ de
h6. El primer plan no es ficil. No
vemos cémo llevar una pieza pronto
al lugar requerido. Mds ficil parece
atacar el caballo avanzando el pedn
dama. Pero, ;dénde conviene adelan-
tarlo?, ;a d3 o d4? Inmediatamente
vemos que si lo avanzamos a d4 ataca-
mosel alfil enemigo. ;Qué puede con-
testar a esto nuestro adversario? Aqui
entra el segundo punto del razona-
miento. Si retira el && comemos el @

PARTIDA Ne 6

amenazad-  w reura el @A, damos
mate intediatamente. Si defiende el
A+ ¢l mate mediante ¥ {6 ganamos
el &. Contra d4 nuestro adversario
tiene dos ordenes de respuesta: con
una ganamos el A, con la otra gana-
mos el &. Jugamos:

4. d4 Hxd4
5. fxh6  gxh6

Evidentemente, nuestro contrin-
cante havuelto a no fijarse en nuestras
amenazas y se deja dar mate.

BLANCAS: NOSOTROS

NEGRAS: ADVERSARIO

1. e4 eS5
2. Q4 d6

Esta jugada no ataca nada. Es una
jugada neutra. Estamos en libertad de
jugar.

3. af3 .

Procediendo al anilisis de la posi-
cién, vemos que a esta jugada el negro
tiene varias rspuestas; pero ninguna
de ellas puede afectar seriamente el
juego blanco. Contra todas hay para-
das convenientes.

3. ... g0

¢Qué intenta? Evidentemente el
negro quiere enrocarse, y como de-

bido a su segunda jugada el alfil no
puede salir hacia el ala de la dama,
pretende llevarlo a g7 y después de
A6 seguir con O-O. El negro juega
disponiendo sus piezas para el futuro.
La jugada no ataca, la juzgamos neu-
tra y estamos en libertad de jugar.
¢Qué podemos hacer? Lo mejor debe
ser llevar una pieza mis al juego.
Pensamosend3 od4 o en @c3. Tras
un ligero anilisis, todas se muestran
factibles. Elegimos, pues:

4, Qc3 A, g4
(Véase diagrama N° 119)
El negro hajugado.fl.g4. Tratade

clavar el caballo, que en adelante no
podrd ser movido sin perder la dama.
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POSICION DESPULS DE LA JUGADA 4 DE LAS
NEGRAN

= 4 Y
ey, &
'y

JETey

DIAGRANA N 11

La jugada adversaria nos parece muy
incomoda, pues priva de agilidad a
nuestras piezas. ;Qué podemos repli-
car? Primeramente apareceS. h3 para
agrediral incomodo alfil, que deberia
retirarse . 2¢) 5. d3, desarrollando el
juego y ponicndo en accién el alfil
dama. Pensamos también que acaso
podriamos jugar 5. AxeS, y si con-
testa 5. ..... , dxe5 tendriamos
6. ¥xg4, con lo que ganarfamos un
peén. Concentramos en esta variante
nuestra atencién. Supongamos que

PARTIDA Ne 7

hemos jugado 5. QxeS. Evidente-
mente, si dxe5; 6. Wxgd ya Af6,
retiro mi dama, habiendo ganado el
pedn; de paso observo que mi dama
tiene buenas agresivas casillas donde
ubicarse. Peroa5. Axe5 puede con-
testardLxd 1 y hemos perdido ladama.
Ciertamente hemos perdido la dama,
pero hemos vulnerado la casilla £7 del
contrario y sabemos ya que eso suele
darnos el triunfo. Analicemos, pues;
5. Axe5, Lxdl; 6. Lxf7+, Re7.
El rey enemigo tiene esta sola casilla
para moverse. ;Qué podemos hacer?
Entre las primeras jugadas aparece
AdS+. ;Qué puede contestar? El rey
negro no puede tomar el alfil que estd
defendido y todas las casillas donde
podria ir estdn vulneradas; con ads
damos mate. Luego, con AxeS nos
aseguramos buenas perspectivas. Ju-
gamos, pues:

5. Qxcs Dxdl

Nuestro adversario, que no anali-
za, por lo visto, el juego, escoge lo
peor:

6. Lxf7+ Re7
7. QdS++

BLANCAS: NOSOTROS

NEGRAS: ADVERSARIO

1. e4 ho6

¢Quéintenta? Evidentemente esta
jugada no amplia el nimero de posi-

bilidades del juego negro. No la to-
mamos, por lo tanto, mayormente en
cuenta, y jugamos:

2. QAf3 a6
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Opinamos lo mismo que de la
jugada anterior. Nuestro adversario
estd jugando sin plan. Efectida juga-
das anodinas:

3. A4 b5

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 3 DE LAS

¥ %%f%

\
\\

DIAGRAMA N© 120

Ahora si, nos ataca nuestro alfil, y
es menester prestar atencién. El alfil
debe retirarse y, de hacerlo, conviene
—asf nos parece— llevarlo ab3, para
persistir en el ataque del peon f7,
ataque tan promisorio, segiin lo con-
firman nuestras experiencias anterio-
res. Ese pedn es muy débil, y sabemos
por las anteriores partidas que de su
captura resultan bonitas combinacio-
nes. Consideramos, pues, ante todo,
esa captura: 4. Luxf7+; la respuesta

dnica serfa Rxf7. El ataque podria
seguirse con A e5+; acercando el ca-
ballo y dando juego a la dama. Si a
5. QAe5+ contestase Re8, seguiria
Wh5+, g6 (tnica) y ¥xg6++. Pero
el rey no tiene por qué ir a €8. Puedc
ira €6 y a f6. Tomemos €6. ;Qué
podremos contestar? Entre nuestras
jugadasse destacaen seguidaG. W g4+
YA ey, Rxe5; 7. W54,y
8. Wd5++. Luego el negro, a W4
no puede contestar con &xe5. ;Qué
otra cosa puede hacer? Retirarse a 0,
oa d6.Si 6. ..., £2f6, seguiria
W £5++. Luego, su tnica posibilidad
es retirarse adG; pero en ese caso, con
@A f7+ ganamos la dama y tenemos
grandes chances de dar mate, pues el
caballo, de d8, quita la huida del rey
por by b7. Tenemos, pues, integra
una segunda variante ganadora. Que-
da aun la tercera. Si a 5. QeS+,
contesta con R f6. Vemos de inme-
diato que, con 6. ¥ {3+, Q2 xeSs, y
estamos en la variante anterior,
7. %5+, 8. Qd5++ y si, en cam-
bio, 2 6. ¥ 3+, Re6, estamos tam-
bién en la variante anterior. En cam-
bio, si a 6. W3+, g5, seguiria
h4++. Quiere decir esto que tenemos
la partida ganada. Jugamos:

4, Suxf7+ 2 xf7 (dnica)
5. QeS+ Re6 (prevista)
6. Qg4+ 2 xe5 (prevista)
7. 5+ ©2d6 (prevista)
8.

WdS5++
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PARTIDA Ne 8

BLANCAS: NOSOTROS

:- . .ADVERSARIO | 7 gt a0

1. e4 eS5
2. t4 ext4
3. af3 g5
4. fc4

Atacando el célebre punto f7.

AN
N

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 4 DE LAS
NEGRAS

DIAGRAMA Neo 121

Con su jugada f6, el contrario se
descubre demasiado. Las experiencias
anteriores nos hacen presentir que en

esta posicion debe haber algo. Pensa-
mos que con A Xg5 amenazamos una
vez mds el punto {7 y a la vez amena-
zamos ¥ h5+. Es una amenaza doble
y debe, por ello, ser estudiada.

En primer lugar, veamos si a
5. @xg5 contesta fxg5 aceprando la
pieza.

Tenemos 5. @xES fxg5s;
6. ¥hS+, Re7 (Gnica). Aqui tene-
mos dos variantes que nos atraen:
7. gﬁ+y7 WxgS+. Supong,lmoa
7. ¥1t7+, 2d6 (unica); 8. ¥d5+,
Re7 (inica); 9. WeS++.

Luego, a5. @xgs, debe defender
el mate visto, evitando el jaque de
dama; debe jugar h5, o d6, etcérera,
pero en estos casos podriamos llevar el
caballo a f7, y habriamos ganado un
peén, prosiguiendo el ataque. Nues-
tro juego es rico en posibilidades.

Jugamos pues:

5. Axgs fxg5

Nuestro adversario entré en la va-
riante prevista que termina en mate.

6. ®ho+ Re7
7. M7+ 2d6
8. Mds+ Re7
9. MeS++
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PARTIDA N¢ 9

DEFENSA HOLANDESA

BLANCAS: TEED

NEGRAS: DELMAR :

1. d4 £5
2. .ﬁ’:gS h6
3. Sh4 g5

Elnegro ha encerrado el alfil blan-
co; pero ha desguarnecido demasiado
el rey.

4. .ng3 t4

POSICION DESPULS DE LA JUGADA 4 DI LAS
NEGRAS
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DIAGIAMA Ne 122

Nuestro alfil estd encerrado; pero
la posicién de su rey no es envidiable.
Con ¥ d3 amenazamos mate en g6.
El rey deberia buscarse una escapato-
ria por d7 o e7; pero nuestro alfil
seguirfa cerrado. Pensamos otra cosa.

Con €3 amenazamos ¥WhS++ yala
vez liberamos al alfil, pues al defen-
derse podemos replicar con ext4 y a
gxf‘/&, Suxf4, con lo que el alfil estd

salvado. Jugamos:

5. €3 h5

[bamos a continuar conexf4; pero
pensamos ahora que con &5d3 ame-
nazamos mate en g0. Si £.d3, debe-
rd, pues, buscar salida avanzando uno
o dos peones, o jugar B hG defen-
diendo la casilla g6. Pero nuestra
dama cstd atacando el peén de h5,
que estd defendiendo precisamente la
torre dehG. Esta torre defiende, pues,
dos cosas distintas. Esa doble funcién
nos da una idea. Si jugdsemos L. g6+
aB ng podn’nmos seguircon Mxhs;
pero el negro podria replicar entonces
27, defendiendo la torre. Mas en-
tonces podriamos invertir, y a
6. £.d3, BhG, contestar con ¥ xh5+
y, claro estd, ahoraes necesario B xh5
yentonces,ﬁg6++.Luego de 6. fu.d3
no puede jugar B h6, y debe en cam-
bio efectuard6 oe6 o @Wysiempre,
no habiendo nada mejor, podemos
jugar exf4 y salvar el alfil. Jugamos:

6. &d3 Bho

E1 negro se ha equivocado.

7. Bxh5+ B xh5
8. Lgb++
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DOS TIPOS EJEMPLARES DEL RAZONAMIENTO
AJEDRECISTICO

LA COMBINACION Y LA CELADA

Hemos estudiado el esquema de la visién mediata en general; pero realmente
este esquema se presenta adoptando formas particulares, mds o menos evolucio-
nadas. Se ha hablado ya de una suerte de conjugacién que sufre el pensamiento
ajedrecista en estados superiores, conjugacién por la cual el pensamiento se
abrevia y gana en profundidad, pues puede alcanzar lo que de otra suerte fuera
imposible. Pero sin llegar a eso, dentro de la misma esquematizacién concreta que
hemos visto, hay esquemas muy distintos entre si. Entre ellos deben seftalarse dos
tipos excepcionales que muestran caracteres propios y verdaderamente ejempla-
res. Son ellos: el esquema de la combinacién y el de la celada. Con ellos alcanza
el razonamiento ajedrecistico su maximo rigor y su mayor exactitud.

La combinacién depende del siguiente esquema: Dada mi jugada y conside-
rando sus mejores respuestas, cuento a mi vez con una réplica que me reportara
ventaja.

En la celada cambia el segundo término, y el esquema se formula asi:

Dada mi jugada y considerando su respuesta mds aparente, cuento con una
réplica, que me reportard ventaja.

Como se ve, la diferencia estd en que con la combinacién obtengo una ventaja
segura y con la celada sélo la obtengo a condicién de que mi adversario se
equivoque, si bien su jugada equivocada es, aparentemente, muy buena. La
celada es mds sutil, mds oculta —se dice— cuanto mis buena sea en apariencia
la jugada errénea que se pretende provocar.

Debemos hacer notar, ademds, que
NEGRAS: SCHALLOPP el esquema de la combinacién suele alar-
garse y adoptar esta forma: mi jugada, su
respuesta (la mejor); mi jugada, su res-
puesta (la mejor)... etcétera, mi réplica,
con la que obtendré ventaja. Esta jugada
que remata y explica la combinacién, se
llama la clave de la combinacién. En
cambio de esto, la celada se suele alargar
poco, a lo mds dos o tres jugadas. La
celada es siempre mds bien corta y de
menor vuelo que la combinacién.
Todas estas diferencias apareceran
mcjor en los ejemplos que siguen, en los
quc mostraremos cémo se combina.

BLANCAS: GORING

Ejemplo de combinacion:
DIAGRAMA No 123

Esta es la posiciéon de una partida
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entre Schallopp y Goring. Ln esta posicion le tocaba jugar a Schallopp, quicn
conducia las negras, y que inicia una bonita combinacién, no muy dificil.

El negro picnsa que si jugase 1. ..... , Wxelry siguicse 2. Loxel, Bxel+;
3. @dl, podria continuar con 3. ..... ﬁ xd1++. Laaccién de ladamay la torre
sobre ¢1 junto con la del alfil sobre d l ha provocado la idea de la combinacién:
Analizando tenemos: 1. ..., ¥xel+. Aqui hay sélo dos jugadas: 2. @dl1y
2. fuxel. Si2. Adl s%un|12 ..... s Bxdl++. Luegoa 1. ..., ¥xel+; hay
una sola respuesta, faxel. Ahora, a 2 , Bxel+ ¢ blanco podra contestar

3. 9d2ya3. ..., &fh+, 4. 2d3 (o QXC]) y ¢l rey se ha escapado. El secreto
estarfa en evitar esa salida del rey, romando la casilla d2. Aqui tenemos la idea;
a2. fxel debemos contestar 2. ..., & fd+ y ahora cl rey no saldrd. El blanco
puede contestar 2b1, o bien, Ld2. Si 3. ©2bl seguiria 3. ..., Bxcl+;
4. Adl (4nica), Bxdl++. Si 3. &d2 seguiria 3. ..., §c1+, 4. adl,
B xdl++. Lucgo con ¥xel+ damos mare inevitable.
Aqui tenemos un cjemplo de una combinacién mucho mds larga, y sin
embargo, bastante ficil. (Diagrama No 124.)
El negro acaba de jugar {6. Nuestro

NEGRAS: X alfil domina el punto £7. Nuestro caba-

i
//////

A
V//A///, @ ///

i Y 772 %' !lo también. Ademds, dcblbdo ala ul'nmu
=7 5 é j // | jugadanegra, se nos ha abicrro la diago-
// é /;é ‘ // nal h5-¢8, que tan valiosa nos hasido ¢n
7, /

otras circunstancias. La accién que ejer-
cemos sobre el “talon de Aquiles”™ del
juego negro nos invita a pensar qué
podunos hacer,y nosorientaal respecto.

La Jll{j]d"l estd entre -Qf7+, @W Y

WhS+. Esta dltima ofrece, sobre las
anteriores, una apreciable ventaja, y es
que lleva una nueva pieza contra el pun-
to f7. Analicemos: 1. &]]51. El negro
tiene sélo dos respuestas: R¢7 y g6.
Tomemos Re¢7. Inmediatamente ve-
mos que podemos hostigar y circunscri-
bir los movimientos del rey mediance
2. ¥f7+alo que debia contestar 2. ...,
22d6 (dnica). Ahora podemos contestar 3. Md5+, Re7 (Gnica); 4. WxcS+,
d6; 5. ¥ d5S*, ctc. Por este camino parece que no se obtiene el mate. Lo esencial
serfa poder arrancar al rey de sus defensas. Pensamos con esa base: 1. gl15+,
Ne7; 2. W7+, 2d6; 3. Ab5S+, Rxe5 (tnica); 4. ¥ d5+, R4 (umm)

yatenemos llley amerced de nuestras piezas, pudlmdo seguircon5. d4+, Qg4
6. L2+, Q04 (Gnica); 7. ¥hS5++; 0 bien, aun mds ripidamente, conS g3+,
Re4y6. h3++. Enresumen, queconl. ¥h5+, slclncglo replica R¢7 damos

mate en 5 jugadas mds. Por lo tanto debe jugar: 1. ....., g6. Veamos lo que sucede.
* N. R.: scialamos 5. &7+, ¥e7; 6. AdS++.

/

o

BLANCAS: TAYLOR

DIAGRAMA Ne 124
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1. ...., g6, pero aqui también aparecen una serie de jaques que obligan al rey
negro a emprender un accidentado viaje: 2. Q7+, Re7; 3. Ad5+, RAG;
4, Acd+, 8Qc6; 5. Abd+, 2Db5; ahora con 6. ad+ obligarfamos al rey a
proyectarse sobre nuestras piezas; pero dejarfamos una pieza, el caballo de b4, a
merced del monarca enemigo; mas éste quedaria en cambio en posicién de mate.
Podriamos, por ejemplo, jaquearlo con 7. 3 y obligarlo a jugar b3, para
seguircon8. ¥ d1++. Luegosiel negro nosreplical. ..... g0, recibe matey, por
lo tanto, con 1. ¥h5 damos mate inevitable.

Un andlisis similar a éste debid cfectuar Taylor, pues la partida siguié asi:
1. ¥h5+, g6; 2. N7+, Re7, 3. AdS+, 2d6; 4.Qcb+, Rc6, 5. Qb4+,
0 b5; 6. ad+, 2xb4; 7. c3+, Rb3;

8. ¥ dl++.

" 7,

&

N

N\
\
™
Ut

Otros ejemplos: . / ,
En esta posicién el negro estd amena- | sV s
zando B gl++. El blanco debe jugary | /éé ‘/, % ﬁ

8

N

&

>
A

N\

piensa que la torre negra de g7 no sélo |/

N

amenaza el mate engl, sino que estorba  |70" Wy 784

todos sus planes de ataque sobre el rey /C_))// /Q// ) ////// » 3‘/2/ %

enemigo. Si esa torre no existiese podria, %?} Z/{é @é %
%, 7, . 7

en efecto, desarrollarse una linda combi- 2

) //'(7 % ’ ) 7 7//{
naciénasi:1. Bxa5+,8b7;2. Ba7+, % % & % %

2xc6; 3. Bc7++. O biensi 2...., |3 7 -
2¢8; 3. Hc7++. Pero la torre de g7 h‘ /% //// &
evita el mate de c7 y la combinaciéon DIAGRAMA Nv 125

falla.

Pero esto le daal blanco unaidea. ; Si

jugase B gG? Evidentemente si el negro contestase B ng seguiria la combina-
cién anterior y el mate seria inevitable. ;Qué podria contestar el negro?
Analicemos:

1. Bgb

Si mantiene el negro ¢l “statu quo” y juega, por cjemplo, Ac2 o Ab3,
seguiriamos con 2. Bxg7 (amenazando Ba7++) ysi Bxg7; 3. Bb8++.

Luego, a B g6 no es posible guardar ¢l “statu quo™. Hay que defender la
amenaza gxg7. l....., 3. no seria defensa, pues scguiria: 2. Exg7, fxe2+;
3. ©xe2, y marc a la siguiente.

Hay adn otras. Si 1. ﬁg(), el negro puede replicar B h8; pero seguiria
2. Bxa5+,Rb7;3. Bxg7+, 82xc6; 4. B c7++. Finalmentesi 1. ..., B xg6
sigue el mate que primero se ha visto.

Tenemos, pucs, que B g6 es una jugada ganadora en todas las variantes.
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En este ejemplo se ve bien cémo, dada nuestra jugada, a cualquier respuesta
del adversario podemos replicar con jugadas ganadoras.

EjEMPLO DE CELADA . o )
En esta posicién el blanco, viendo

7 perdido el final por sus peones de menos,
" % f #]1 da comienzo a una interesante celada.
Y " ///
7 ” 7 7 Obsé ] icion de la dam:
/// ///// , / //@ blancafz;:?scilczrrﬁzzl.cé?z nzgrf)juz;;:z
-

g0, la dama tendria como dnica casilla
/ 7 W donde refugiarse la de h6, y entonces,

V/ // %y %//& con @17, ladama quedaria atacaday sin
// // Z % & escapatoria, pues la jugada 1. f4 le ha
7 W ) quitado la retirada por la diagonal h6-

. 7, 7 : :

% cl. E1 blanco pierde la dama. Pcro, sin

embargo, sobre esta apariencia especula
el blanco, pues ha pensado mis lejos y

tiene una variante ganadora. El negro
juega efectivamente:

1. .. g6

2. ®ho afy?
3. Lxf6+!ysi (6
4. MIxf8++

Como se ve, ésta es una celada, pues a mi jugada espero su respuesta aparente,
para contestar con una maniobra ganadora (en este caso, Laxf6+). Si el negro,
a 1. f4 hubiese contestado sencillamente @ g6 (y aun después de g6 y W ho, no
hubiese intentado ganar la dama), todo peligro habria desaparecido y la partida
estarfa seguramente ganada.

OTRO LJEMPLO DE LA CELADA

(Véase diagrama N° 127)

En esta posicién, el negro (Reca) jugé ¥xh3, amenazando Wxh2++,
amenaza contra la cual el blanco no puede defenderse directamente, puessi B g2,
seguiria, evidentemente ¥ xg2++. Es ésta, pues, una posicién de abandonar;
pero, sin embargo, el blanco, en esta posicién claramente perdida, encuentra una
celada que si no hubiese sido vista con justeza, hubiera malogrado el triunfo
negro. El Dr. Subird y del Rio contesté:
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NEGRAS DAMIAN RECA

BLANCAS: DR. SUBIRA Y DEL RIO

DIAGRAMA N 127

NFGRAS VON THENNING

7 &//'%
%/ % ,//// A 7// 7, P
e
2 , 7.
wYy Y Y

BLANCAS: JACOBSON

DIAGRAMA Nv 128

1. a4
2. b4!

1.8 xg7+,yahora,sil....... ,ng7;
2. ¥el+, yacualquiera, 3. ¥xf2, lle-
gando a un final superior para el blanco.

Sil...., 2h8;2. Bg8+, 2xg8 (ini-
ca); 3. Wgl+, yacualquiera, 4. ¥xf2.

Pero Reca habfa visto ya todo eso, y
jugd:

l. ..., 2f8; y ahora, si 2. B g8+,
Q7 (pucs si Re7, seguiria W™ xed+);
3. Bg7+, f6; y no es posible seguir
4. B g6+, por hxg6, con lo que gana la
torre, evitando el jaque desde gl, y el
mate se hace totalmente inevitable.

Y aun, como ultima variante, si a
1. ....,22f8 el blanco contestase2. Wgl,
seguirid W f3+y Bfl, lo que es inme-

diatamente ganador.

OTROS EJEMPLOS DE COMBINACIONES Y
CELADAS

Veamos cémo se prepara una combi-
nacién. (Véase diagrama N° 128.)

En esta posicién, el blanco piensa
que si las casillas a5 y b5 estuviesen
vulneradas, la posicién se prestarfa para
un bonito mate, procediendo asf:
. a6+, RxaG; 2. &cB++; o bien:
1. a6+, Qb8 2. ¥cB++,0, por fin,
I Ba6r, ©2a8; 2. WcB+, LbS;
3. B d8. Pensamos que atin es posible
mejorar la variante trasponiendo las
jugadasasi: 1. ¥WaG+,2a8;2. Bd8+.
Axd8; 3. W c8++,0, encasode,2. .
fb8;3. Bxb8+!,yaxb8; 4. ¥ 8ot

Con esta base el blanco empieza a
preparar la combinacidn, y juega:

W®hs

»
El negro permaneci6 ajeno a las amenazas del blanco y jugé:

i3
a8



80 ROBERTO GRAU

4. Bd8+ Ab8
5. Bxb8+ ©2xb8
6. Wc8++

CriADA

El negro juega Y 7. Amenaza comer ¢l alfil de f5 y asu vez entrega el pedn
de 4. El blanco tomael peén deed. ;Qué jugada mis justa? Saca el alfil atacado,
come un pedn y opone ¢l alfil blanco al alfil negro. Si 1. ....., fxed; 2. ¥ xed,
yal. .., Wfle; 2. Lgl; y ahora ¢l negro debe apresurarse a defender su
desgu:u ncudo rey. | razonamiento parece justo; pero ¢l negro ha visco mejor,
y contra N, xed jugard 1. ..., Yl+; 2. .ﬂ.bl (Gnica), ¥ 341 3. fuxf3
(Gnica), y L xf3+ 4!

La partida se desarrollé efectivamente asi: 1. ..... (75 2. fuxed , Wfl+;
NEGRAS: PILLSBURY 3. .Q-.{Dl, W 3+; 4. Loxf3, Lxf3++.

Si el blanco hubiese analizado con

/// /%/ ‘% ,/ %I mds atencién, habria evitado la celada

?//2 % // / jugando, a 1.}"4‘”7; 2. ,MgS!, )coil lo

) /// que hubiera ganado, seguramente, la
g%%yé/%pmm
W /& / /// / 5 BUEN EJEMPLO DL COMBINACION
o o ATD
// / (Véase diagrama N° 130)
En esta posicion juega el negro, que

W
% ///Z ///// % medita una linda combinacién a base de
B xe3.Contral. ..... , B xe3, el blanco
% debe, o bien capturarla torre, con lo que
ha ganado calidad (la torre vale mds que
el alfil, como veremos en el préximo
DIAGRAMA Ne 129 capitulo), o bien efectuar una jugada de
ataque, pues a cualquier otra jugada
retiramos la torre y habremos ganado ¢l
alfil. El andlisis demucstra ripidamente que no hay ataque posible. B g5 atacaria
un punto (g7) sélidamente defendido, la dama negra no puede ser atacada, y a
W5, seguirfa Bel+y WI6. Luego, 2. fxe3, es la jugada tnica para el blanco.
a esto seguiria: 2. ....., ¥ c4, amenazando Bfl, ganando la dami. ;Cémo
oponerse a tal amenaza?
1° Retirando la dama a g2, seguiria B 1+, ¥xfl; ¥xfl++. 2° Retirando
la damaa g3, g4, g5 o go, seguiria ™El+, ggl; y ¥ {3+ ganaria en seguida.
Con esto tenemos que la dama no puede retirarse. Veamos entonces la retirada
del rey a g2. En seguida observamos que con ¥ e2+ ganamos al menos la torre.
En resumen, que no se puede salir con el rey, y en cuanto a B f5, serfa mala por
Wxed+, ganando.

N\

7

§

m@
%

x\\
@

BLANCAS: X.X.
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Redoblamos la atencién en el andlisis. La combinacién del negro se basa en
la jugada B f1; pero con ello priva de defensa al pedn g7. Luego, acaso pudiese
intentarse B g5, ya Bfl, Bxg7+, y tratar de seguir dando jaque. Veamos el

asunto:

1. ... , Bxe3;2. fxe3, ¥c4;3. Bg5, Bf1;4. ﬂxg7+,Ql18 5. Bg8+,
2h7; 6. §g7+, ©h6; 7. B g6+, etc., haciendo tablas. Luego, a Bxg7+,
malo es contestar 2 h8. Pcnscmos en QfB seguirfa, 5. B g8+, y ahora contra
los jaques de torre hay unaevolucién, escapando con el rey de esta suerte: 5. .....,

Ne7;6. B g7+,§d8;7. §g8+,@d7;
8. Bg7+, Kc6l; y ya no hay mis ja-
ques de torre y el juego estd ganado.

Esta escapatoria del rey es lo que
vio el negro y lo que le permitié jugar
B xe3, ¢ iniciar esta bonita y gana-
dora combinacién.

He aqui la combinacién completa:

1. ... B xe3
2. fxe3 (lo mejor) ¥4
3, B gS (lo mejor) Hf1
4. B xg/7+ (lo mejor) %18
5. B g8+ (lo mejor) 2¢7
6. B g7+ (lo mejor) ©2d8
7. B g8+ (lo mejor) ©2d7
8. B g7+ (lo mcjor) 26!

y entonces a cualquier jugada:

9. ..., Bxgl+, yseganaenseguida
la partida.

Veamos ahora una combinacién con
mds variantes y mds dificil por lo tanto.

Juega el negro. Como se ve, la base
desujucgoestden el avance del peén alfil
a f2, con jaque descubierto. Pero eso no
puede hacerse enseguida, puessil. .....,
f2+;2. ¥xed, Bho 3. We2! vy todo
queda defendido y el blanco con una
pieza mds.

Rubinstein aqui soluciona el asunto
con una brillante combinacién. Piensa:
Siol...... , Wel+!; 2. Bxel, 2+;
3. Wxed, fxel =¥ +; 4. @gZ, Wxd2+;

y evidentemente se gana. Prima facie, la

NEGRAS: CAPABLANCA

433k x4
AW
. 7 1 ///z

BLANCAS: BERNSTEIN

DIAGRAMA N¢ 130

///

///

) /
% /&/

_As
e %}:
B s

NEGRAS: RUBINSTEIN

NN
\\X\\

\\
\\

)

47
=2

BLANCAS: SALWIE

DIAGRAMA Ne 131
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jugada B el + parece, pues, excelente, pues el descubierto resultaa la vez un doble
y hace inevitable la entrada a dama del blanco. En esas circunstancias, ¥el no
puede considerarse casi una entrega de dama. Pero analicemos con atencién.
Tenemos:

l....., Wel+! Bl blanco tiene dos contestaciones: 2. Hxel, y 2. aff.
Tomemoslaprimera. Tenemos:1. ....., YWel+;2. Bxel,2+;3. Wxed, fxel=¥+;
4, @gZ, Wxd2+; ysi 5. ®hi, o gl, B cl+, y mate a la siguiente; si 5. Qg?),
W2+ 6. Rh3, BhEay; ysi 5. 82h3, Bho6+; 6. @g’j‘, Wixh2+ ; 7. 2f3,
Bh3++.

Todo esto es inevitable si el blanco juegad. g2 ;Qué otra cosa puede hacer?
Ladisyuntivaes4. 22, 04. Af1. Hemos visto la primera; veamos la segunda:
4, Af1, ¥xf1+5. 2h2, Bh6+; 6. @g3, B h3++. Luego, la salvacién del
juego blanco, si es posible, debe estar en la jugada 3.

Reconstruyamos: 1. ..., Wel+; 2. Bxel, 2+4; 3. ¥xed, fxcl=W+; y
4. Qg2, 0 QAfl, pierden. Evidentemente no hay otras jugadas; luego, debe
analizarse si no hay jugada mejor que 3. ¥xe4. Poco hay que elegir. E1 blanco
en la tercera jugada sélo puede efectuar dos movidas: 3 . Wxed, y 3. Af3. La
primera pierde. Veamos la segunda: Tenemos, 1. ... , Welsl; 2. Hxel, 2+;
3.Af3, fxel=W+, 4. QgZ, Lxf3+; 5.2h2 (0 Rh3), Bh6+; 6. ¥h4,
B xh4++. Pero en la 4a jugada, el rey pudo ir a h2 en lugar de g2. Mas en ese
caso jugarfamos: 4. ©2h2, Bh6+; 5.@h4, Bxhd+; 6. ¥xhd, Wxhd+;
7. @g], B cl+, y mate a la siguiente. Y si 5. Wh4, Bxhd+; y a 0. QAxh4
seguirfa igual que el anterior, y a 6. Rg2, Whl+; 7. 22, Wxf3+; y mate
a la siguiente. Repasemos lo analizado: a 3. Af3 fxel=W+; 4. @gZ, o 2h2.
Si 4. g2, el mate es inevitable, como hemos visto. Si 4. 2h2, sigue B hG+,
ya5. @hd o Wh4, el negro gana, segtin también se vio. ;Qué otra cosa puede
jugar el blanco? Tan sélo puede intentar 5. @gZ; pero seguiria Wh1+;6. %20,
Y xf3+; y mate a la siguiente Luego, una vez que el blanco ejecuta como 3a
jugada Mxed, o Rf3, su juego estd perdido, y como no tiene otras necesita
rectificar su jugada segunda para salvar el juego. Si 1. ....., Wel+, no puede
contestar Bxel. Pero. ; qué otra cosa puede intentar? La tnica posibilidad
estaria en 2. Afl, pero en ese caso, B hG6+; 3. @gl, 2+; 4. Bxf2 (Gnica),
B hl++; ysi en lugar de3. ®gl, el blanco juega B h2, el negro con Y2 da
mate en g2, o, en caso de B d2, con ¥xfl++.

Hemos analizado todas las variantes posibles, las que demuestran que el
blanco no tiene réplica posible contra la jugada Wel + de las negras que ganaen
todas las variantes.

LA COMBINACION

Pasaremos ahora a estudiar algunas partidas desde el punto de vista de la
combinacién. En este estudio nos manejaremos de manera mds razonada,
mirando las cosas desde un punto de vista menos particular y, por lo tanto, mis
provechoso para el aficionado, razén por la cual solicitamos su atencién sobre las
paginas que siguen.
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PARTIDA N° 10

APERTURA ESCOCESA

BLANCAS: B. DISTL
NEGRAS: ROSSIPAL

1. e4 e5

2. af3 Qct

3. d4 exd4

4. QAxd4 Qxd4

5. Wxd4 Qc7

6. fuc4 c6

7. Qc3 d6

8. Lg5 ¥bo

9. Wxdo

Primer detalle de la combina-
cién. Las blancas, para una vista
poco afinada, han ganado un peén,
pero en cambio el negro puede repli-
carasu vez con ¥ xb2, recuperando

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 9 DE [AS
NEGRAS
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DIAGRAMA Ne 132

no sélo el peén, sino atacando al
mismo tiempo dos piezas adversarias,

piezas que no pueden ser defendidas
simultineamente. El blanco ha reali-
zado, pues, una combinacién, o a
cometido un error.

Pero estudiando la posicién de
acuerdo con nuestras experiencias
anteriores, veremos cosas interesan-
tes. Ya sabemos que el objeto de la
partida es dar mate, y para dar mate se
precisa dar un jaque al rey adversario
no teniendo éste retirada, ya por estar
bloqueado por sus propias piezas, o
porestar tomadas las casillas de escape
por nuestras ptezas.

Si pudiéramos dar un jaque en d8
con ladamadefendida, darfamos mate
si no mediara la circunstancia de que
la dama negra domina ese cuadro.
Debemos, pues, como primera provi-
dencia, desalojar la dama enemiga de
b6 por medios directos o indirectos.
Silogramos que ladama negra se aleje
del dominio o fiscalizacién de la dia-
gonal d8-a5, podremos quiz4 llevar a
la practica nuestro plan. La idea de la
combinacién que el blanco realiza es,
pues, perfectamente légicay ficil para
quien sepa discernir y juegue con
vistas al mate.

9. Wxb2

Elnegro ha seguido el plan ideado
en la jugada anterior. Entregé un
peén endG con el propésito de buscar
compensaciones en otro sector del
tablero, y ahora quiere explotar el
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aparente error de las blancas, recon-
quistando no sélo el pcon, sino ga-
nando una picza. Ladama dhora ataca
el caballo y la torre, y las blancas no
tienen amenaza directa de mate. De-
ben, pues, realizar una jugada com-
plementaria de ese plan. Como hici-
mos notar antes, debe apoyarse la
acci6én de la dama, y salta entonces a
la vista la movida B d1, que no sélo
sustrae la torre de la accidon de ladama
adversaria, sino que da realidad a la
terrible amenaza de tas blancas.

10. Bd1! B xc3+

Aparentemente, una desagradable
sorpresa. La caprura del caballo que el
blanco ha entregado en pos de su
combinacién de mate, tiene un com-
plemento poco agradable, base de tan-
tas sorpresas en ajedrez. El negro da
jaque, y como ¢l jaque debe ser siem-
pre defendido, ¢l plan de dar mate ha
sufrido un paréntesis y ¢l blanco ha
perdido una picza.

A simplc vista, las consecuencias
de este jaque no pueden ser mis desas-
trosas para ¢l blanco. Si el rey se
mueve, podriascr capturado el alfil de
c4 con jaque, y una nueva picza caerfa
sin que la amenaza de mate de las
blancas pudicra adn hacerse efectiva.
Otro detalle aparece, que complica la
situacién. Ll negro puede ahora con-
tinuar con .f.l,g/i, sacando el alfil de su
casilla inicial. para defender con la
torre ¢l cuadro d8 que atacan las
blancas, y en el cual esperan dar mace.

Para evitar que esta jugada de alfil
—que anularia todos los planes de
ataque— llegue a realizarse, serfa ne-
cesario efectuar una movidamuy agre-
siva que obligara a demorar esa juga-

da. Serfa oportuno, pues, cubrir nues-
tro jaque atacando la dama, ya que el
alfil en ningun caso puede ser debida-
mente apoyado.

11. &d2

Las negras deben sacar la dama de
la posicion actual. Ya indicaremos
mis adelante el valor de las piezas, que
porlégicael aficionado conoce, méxi-
me después de las anteriores experien-
cias, de los dltimos ejemplos. Cémo-
damente pueden sustraerse a la ame-
naza mediante ¥xc4, ganando una
nueva pieza.

W xc4

La posicién se ha aclarado un tan-
to aparentemente y ¢l negro tiene una
amplia ventaja material. Ha ganado
dos piezas, pero el blanco cuenta con
la amenaza de mate, en aras de la cual
ha entregado sus fuerzas. Pero un
nuevo inconveniente ha surgido para
dar mate. Al cubrir con el alfil el jaque
de la dama enemiga, se ha obstruido
la accién de apoyo que la torre ejercia
sobreladama, y el mate en unajugada
es ya imposible.

No obstante, no debemos perder
las esperanzas, por un detalle funda-
mental. La posicién del rey enemigo
se mantiene exactamente igual. No
dispone de buenas casillas de retirada
y el plan del mate es atin viable. Es
necesario sacar el alfil para dar accién
a la torre. Analizamos primero Las,
pero se presenta la desagradable res-
puesta de las negras {6, que hace
desaparecer laamenaza sobre el punto
ds.

Ls preciso, es indispensable reali-



TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 9 1

zar una nueva jugada agresiva que se
anticipe a esa jugada liberadora de las
negras, que al hacer desaparecer la
situacion caracteristica del rey negro,
darfa por tierra con todos los proyec-
tos de dar mate, y que ya le han
costado dos piezas. Profundizando el
andlisis, se observa que bastaria un
jaque con la torre en d8 paradar mate,
si esta pieza estuviera debidamente
apoyada, y en ese tren de buscar posi-
bilidades, audaces si se quiere, o des-
esperadas, dada la inferioridad de
material, se puede observar que el alfil
negro, desde a5 también puede vulne-
rar el cuadro d8, base de todas las
preocupaciones agresivas de las blan-
cas, y repentinamente aparece la posi-
bilidad de una combinacién definiti-
va.

¢Y si entregdramos la damaen d8?
Podriamos luego seguir con un doble
jaque, ubicando nuestro alfilen a5y
abriendo la accién de la torre sobre el
rey, para que estas piezas desarrollen
una accién conjunta sobre el cuadro
débil de d8. Surge, pues, la jugada
sorprendente y agresiva Mds+, que
limitael campo de réplicas adversarias
alamds minimaexpresién. La combi-
nacién no es, pues, de andlisis dificil,
por cuanto el rey negro sélo tiene una
jugada para replicar, dada su precaria
movilidad.

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 11 DE LAS
NEGRAS

DIAGRAMA Nv 133

12. M d8+! ©2xd8

13. La5+

Eljaque doble hasido dadoyel rey
no tiene ninglin otro recurso que
moverse ante tan simultincas agresio-
nes. No tiene mds que una jugada:
volver a su mala posicién anterior.

13. ... Re8

A costa del sacrificio de ladama el
blanco ha conseguido, después de una
serie de jugadas dilatorias, la posicién
buscada: vulnerar simultdneamente
con dos piezas el cuadro d8 del adver-
sario, tan débil, y poder apoyar asi la
accién proyectada de dar mate espe-
culando en esadebilidad. Juegan, pues:

14. B d8++.
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PARTIDA N° 11

RUY LOPEZ

BLANCAS: DR. ALEKHINE

NEGRAS: DR. FORESTER

c4 €5
af Aac6
Ab5 a6
Nas afe
ac3 D5
A xeS

Una pequefia combinacién muy
practicada en numerosas aperturas.
Oportunamente nos ocuparemos de
las posiciones caracteristicas de dobles
ataques a piczas, y observaremos una
serie de variantes similares a la presen-
te, pero no podemos sustraernos al
desco de hacer una pequefia nota a
esta jugada, que sin duda sorprenderd
al principiante.

El blanco ha capturado un pedn
importante, pero entrega una pieza,
dado que este pedn estaba defendido
por un caballo. No obstante, es una
jugada buena y perfectamente practi-
cable en las posiciones peculiares, en
que dos piezas adversarias se colocan
en la misma linea, con una casilla
entremedio, y hay un peén en situa-
cién de vulnerar simultdneamente
ambos cuadros. El caballo puede ser
capturado por el caballo, pero al ha-
cerlo, el blanco puede replicar cond4,
atacando simultdneamente ambas pie-
zas adversarias, razén por la cual recu-
perard una, y ademds ganard un valio-
so tiempo en el desarrollo.

W N

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 6 DE LAS
BLANCAS
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Ficilmente se observa que la com-
binacién era perfectamente logica y
justa. Ahora el negro debe devolver la
pieza capturaday el blanco halogrado
abrir su juego. En realidad, mantiene
el pedn de ventaja, pero éste puede ser
recuperado en varias formas, entre
otras, retirando el alfil ad6 defendien-
do el caballo, o bien con ¥e7, apo-
yando ambas piczas atacadas, y asi-
mismo, como lo efectiia el adversario
de Alekhine.

7. Lb4

~
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Sacando el alfil de la amenaza y
asimismo fijando el caballo que apoya
el peén de e4, que el caballo de f6
ataca. Las negras quieren realizar un
pequeiio ataque que carece de consis-
tencia.

8. dxe5

La pieza ha sido recuperada.
8. ... Q xe4
9. ¥d4

Hay dos piezas negras en el centro
del tablero, y las blancas pueden ata-
carlas simultdneamente. Con esta ju-
gada el Dr. Alekhine comienza una
combinacién de ataque sobre el ala
del rey, que luego se hard evidente
para ¢l aficionado principiante.

Contra un ataque de esta natura-
leza sélo quedan pocos recursos de-
fensivos. Primero debe considerarse si
las piezas atacadas pueden apoyarse
entre si, o si es posible realizar una
movida que defienda a las dos al
mismo tiempo. Ficilmente se observa
que no. El alfil corre por casillas ne-
gras y el caballo estd en un cuadro
blanco; no puede, pues, defenderlo
directamente en ningtin caso. Vemos,
pues, que estas piezas no pueden apo-
yarse entre si. Es menester, entonces,
desechar este plan y ver si hay alguna
jugada que pueda defender ambas
piezas a la vez, y se observa rdpida-
mente que no, por la faltade accién de
las demds piezas negras. Busquemos
entonces una jugada de contraataque,
y observemos b5 atacando el alfil.
Rdpidamente reparamos que si noso-
tros,contra 9. ..... , b5 seguimos con
¥ xb4 hacemos obligatorio continuar

con @xc3 para no perder también el
caballo. Contra eso podriamos seguir
con b3, y si bien las negras han
recuperado la pieza atacada, el caballo
no tiene buenas retiradas y estd ataca-
do. Sélo podria acudir aa4 perdiendo
un peén mediante N, xad. Este plan
no es, pues, bueno. Otra jugada de
contraataque y de acuerdo con la es-
trategia elemental que hemos estado
observando en las otras partidas serfa
jugar 9. ..., YWh4; pero a esto
seguiria ¥xb4 (no ¥xe4, a causa
de Wxed+ ganando la dama, por-
que cl caballo dama estd inmoviliza-
do por laaccién del alfil adversario)
y si Mxf2+, f2d1, ganando.

Todas estas dificultades permiten
establecer en forma terminante que
las jugadas de contraataque en esta
posicion son peligrosas, de posibilida-
des muy confusas. Debemos por so-
bre todas las cosas especular sobre los
procedimientos clarosy ficiles, yaque
nuestra capacidad de ver y combinar
es relativa. Apelamos en esta forma al
tltimo procedimiento, y el mds ele-
mental por cierto. Veamos si es posi-
ble cambiar una de las piezas atacadas
por otra adversaria, para luego retirar
fa pieza restante. Bicn es verdad que
este cambio hard desaparecer el ata-
que que ¢l negro proyectd, pero la
posicién exige este pequefio sacrifl-
cio.

9. ...
10. bxc3
11. &a3

Impidiendo el enroque adversario
para poder llevar a la prictica un
ataque sobre el rey que terminard en
mate. Otra vez observaremos clara-

Qxc3
ROPY
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mente como deben desarrollarse las
piezas si se desea realizar un ataque.
Lo principal es reducir o limitar la
accién del rey adversario. Este movi-
miento es no sélo una jugada de
iniciativa, de ataque, sino que respon-
de a un principio de reduccién de
agilidad del rey adversario, para més
tarde iniciar la carga final contra su
posicion.

11. ... b6

Vemos aqui nuevamente una ju-
gada neutra y anodina. El blanco estd
atacando y ¢l negro realiza una pesada
maniobra en un flanco para desarro-
llarse. Ante un ataque apremiante
como ¢l que se prepara, era necesario
tratar primordialmente de mejorar la
situacion del rey. Indudablemente la
posicién es dificil, pero era mejor
jugar b5, para seguir luego con d0,
aun perdiendo un pedn. El rey debe
cuidarse por sobre todas las cosas.

12. e0!

La jugada clave del ataque. Las
blancas tratan de abrir brechas sobre
el desguarnecido flanco rey. El anali-
sis no es dificil; ni hallar la jugada,
obra de romanos. Los dos alfiles vul-
neran la sicuacion actual del rey, in-
movilizindolo. Sise logra abrir lineas
sobre ¢l mismo, el ataque debe pros-
perar dada su escasa movilidad. La
jugada del texto especula en que este
pedn no puede ser capturado por el
peén dama, a causa de la accién del
alfil dead que impide que este pedn se
mueva, pues, como hemos dicho, el
rey nunca pucde ponerse en jaque.
Puede ser capeurado por el pedn alfil
rey, pero entonces las blancas podrian
seguir con ﬂxgz atacando la torre,

que no puede moverse a causa de que
siempre podria ser tomada con mate.

12, ... W6

Las negras impiden la captura del
peon caballo rey, pero, en cambio,
facilican la realizacién de un mare,
especulando en la debilidad, acentua-
da por lamovida de la dama, del peén

de d7.
13. fuxd7+

Aqui también gana exd7+, pues
cacria ¢l alfil negro de ¢8, pero debe
buscarse sicmpre, de ser posible, al-
canzar el fin primordial de la lucha
que es dar mate, y las blancas luchan
en busca de este resultado, amparadas
en la pobre accién del rey negro, que
no puede sustraerse al ataque, por la
accion poderosa de fiscalizacién de
sus retiradas que ejerce el alfil de a3.

2d8

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 14 DE LAS
BLANCAS
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El circulo se estrecha. El rey ya no
tiene ninguna movida. Estd en posi-
cién pura de mate, pero debemos
considerar los factores ajenos a su
propia movilidad que pueden impe-
dir el mate. Sibien no puede moverse,
puede cubrir el jaque o capturar la
pieza que estd dando el Jaque.

Si el alfil moviera a d7 seguiria
W xd7 ++. Debe, pues, desecharse este
recurso. Queda, pues, ¥xd4, elimi-
nando la formidable dama blanca,
pero ahora surge el detalle importan-

PARTIDA Ne 12

te. Al capturar la dama blanca, las
negras deben dejar indefensa la casilla
e¢7, que domina con dos piczas Ale-
khine. Antes las blancas pudieron ju-
gar €7+ (en lugar de 14.L.¢6+), ga-
nando la dama, pues el inico recurso
de Forester habria sido ¥ xe7. Aho-
ra, al jugar 14 . ... , ¥ xd4; desapa-
rece esa tinica posibilidad y el peén
dard mate.

14. ....
15. e7++

WYxd4

PEON DAMA (DEFENSA HOLANDESA)

BLANCAS: RETI

NEGRAS: EUWE .

1. d4 f5
2. e4

El blanco se decide a jugar una
partida de ataque; una partida de
combinacién. Esta entrega de peén
tiene por objeto ganar algunos tiem-
pos en el desarrollo, y originar un
juego abierto, en el que es propicio el
juego de combinacién. La partida se
orienta, pues, desde sus primeras ju-
gadas, por un norte determinado.

2. ... fxed
3. Qac3 af6

El plan es muy racional. El blanco
ataca el pedn central, que las negras
han ganado. El negro lo defiende, y

ambos realizan simultdincamente ju-
gadas de desarrollo. El blanco atacard
ahora la pieza que defiende el pedn, y
latuchasigue un ritmo perfectamente
l6gico.

4. ﬁ.g,s g0
5. f3

[s ficil observar que las blancas
podrian haber recuperado el peén
entregado, mediante Lxf6 seguido
de @ xe4. Pero es claro también com-
prender que las blancas no han reali-
zado la pequena combinacion inicial
de entregar un peén para el mero
hecho de recuperarlo, sin pena ni
gloria.



96 ROBERTO GRAU

5. ... exf3
6. Qxf3 .ﬁ.g7
7. Ad3 ()

Las blancas tienen mejor desaro-
llo. Todas sus piezas menores actdan
con eficacia y la situacién amenaza
convertirse en muy agresiva. El ne-
gro, sin embargo, no se ha amilanado
y ha tratado de adelantarse alos acon-
tecimientos atacando primero, pero
incurre en el error de atacar sin tener
un buen desarrollo.

La parte vulnerable del juego blan-
co es la casilla b2, por la accién indi-
recta que sobre la misma ejerce el alfil
rey. Lajugada del texto responde aese
plan. Se entrega un pedn, para abrir
aun mis la diagonal del alfil, y dar
paso a la dama sobre los cuadros b6 y
a5. A la accién de las piezas blancas
que actian en puntos dindmicos y
que pueden orientar su accién a cual-
quier sector del tablero, las negras
replican con un plan determinado,
sobre un ala del tablero.

Todo esto no tiene en realidad
nada que ver aparentemente con la
combinacién ensi, pero estamosen el
momento dela precombinaciény nos
interesa orientar al aficionado sobre el
desarrollo de las operaciones dejando
seitalado el espiritu de la lucha, para
evidenciar la légica que dirige siem-
pre el desarrollo de las partidas de
ajedrez.

8. d5 ®bo

Se inicia la combinacién negra
que las blancas han facilitado con el
avance realizado en la dltima jugada,
pues han valorizado el alfil. Ahora es
cuando en realidad la partida adquie-

re para nosotros, desde el punto de
vista que estamos tratando, su valor
fundamental.

¢Quéintentael negro? Porlo pron-
to analicemos las amenazas direcras.
¢Cuiles son? Salta a la vista el ataque
sobre el peén de b2.

¢Que gravedad tiene esta amena-
za? Por lo pronto el blanco observa
que el negro, al capturar el peén,
atacard el caballo de c3, y asimismo,
luego podrd hacer que el alfil de g7,
sacando el caballo que restringe su
accién (el de f6), actiie sobre el caba-
llo dec3 o en la gran diagonal, secun-
dando la accién de la dama.

La disyuntiva es ésta: o se entrega
el peén de b2, o se defiende. Esto es
l6gico y claro. Comienza ahora el
razonamiento del jugador. En pre-
sencia del dilema, debe escoger, y la
16gica, que en ajedrez pesa en forma
extraordinaria, comienza a fiscalizar
el andlisis. El blanco tiene todas sus
piezas orientadas hacia el ataque; tie-
ne mejor desarrollo y no desea resig-
narse a jugar una partida pasiva. Las
defensas que aparecen no alcanzan a
satisfacer. Primero, se observard que
las jugadas de apoyo del peén son
todas movidas precarias, que desento-
nan con la agresividad y dinamismo
de la dama negra, que actia sobre el
peénb2, eindirectamente, porahora,
sobre la diagonala2-g8. Tanto B b1,
como Wcl,y Lcl, representan ju-
gadas de corto alcance, y esclavizan
una pieza importante para un pobre
objetivo. Otra jugada posible, como
ser Qa4, seria replicada con ¥a5+,
y luego con b5.

Esto no satisface como programa
al blanco, que, ademds, funda sus
pretensiones de querer jugar una par-
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tida de ataque en el hecho de tener sus
piezas mejor desarrolladas.

Comienza, en mérito de esto, el
jugador a considerar la otra posibili-
dad: laentrega del peén vulnerado. La
primera jugada que considera es, in-
dudablemente, el enroque corto, para
replicar a ¥xb2 con @b5, amena-
zando @c7+ y también Bbl, siem-
pre con gran ataque; pero el negro
dispone de una réplica que impide esa
combinacién, que es: a 9. 0-0, c4;
con jaque descubierto de la dama,
ganando el alfil. Este procedimiento
no es, pues bueno. El blanco ha visto
que asu jugada 0-0, la espuesta adver-
saria, 9. ..... , ¢4+, le dejaba sin propia
réplica satisfactoria, y busca otro me-
dio para llegar al mismo fin.

El negro, al tomar el pedn caballo
dama, atacard al caballo: analicemos,
pues, una jugada que apoye al caballo
para luego atacar la dama y poder
iniciar el contraataque. La jugada
9. ¥d2 llena ese propésito, pero tie-
ne un gran peligro. Reti analiza cui-
dadosamente y observa que dispone
en todos los casos de una combina-
cién ganadora que no detallamos, por
cuanto la propia partida es la mejor
explicacién, y se lanza en la contra-
combinacién. Acepta el duelo plan-
teado por el negro, confiado en el
hecho fundamental de que tiene to-
das sus piezas en actividad, y su adver-
sario no ha desarrollado ninguna de
las del ala de la dama.

9. ¥d2 W xb2

Euwe aceptael reto. Estd inferiory
confia en el ataque. Ha visto la ame-
naza de Reti, pero también ha entre-
visto una jugada que le permitird, si

Retisigue el planideado, ganarlas dos
torres. Esto es verdad, pero entretanto
Reti también hace triunfar su otro
plan que es hacer perder tiempo a la
dama adversaria para que no se pro-
duzca el desarrollo de las piezas del ala
de la dama enemiga, un tanto dificiles
de movilizar. El ataque negro se desa-
rrolla normalmente, y el contraataque
que el blanco estd gestando, también.

10. Bbl!

El blanco rompe a su vez el fuego.
Esta jugada parece muy clara, pero no
es asi. Un jugador de mediana fuerza
habria replicado ahora con10. 0-0,
pero Reti ha visto més lejos y provoca
definitivamente una combinacién de
las negras, que ha de significar la
ganancia de las dos torres, pero que en
cambio ha de reportar la desaparicién
de una de las dos piezas menores
negras que actian eficientemente.

10. .... axds

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 10 DE LAS
NEGRAS
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El negro en su proceso analitico de
“mi jugada, su respuesta, mi propia ré-
plica, etc.”, ha visto menos que el blan-
co, y acepta el cebo tendido sin alcanzar
adarse cuenta de la verdadera magnitud
del ataque que Reti prepara. Ganard dos
torres el negro, pero alejard definitiva-
mente la dama de la accién central;
perderd el caballo rey que cooperaba
eficazmente en la defensa, y asi facilitard
el contraataque definitivo.

Desde un punto de vista mds simple,
Euwe ha analizado de la siguiente mane-
ra: Juego AxdS, y obligo a Reti a jugar
11. Bxb2 o @xd5. Sijuega AxdS,
replico con ¥ xb1+, ya que el caballo
deja de apoyar la torre, y contrala nueva
réplica de RF2, sigo dama por la otra
torre y he ganado material abundante
como para triunfar. Si en cambio Reti,
contra la jugada a xds sigue con
11. B xb2, entonces sigo con N xc3, y
luego conuxd2, simplificando el juego
y llegando a un final con tres peones de
ventaja.

11. @xds!

Reti, mds sagaz, al jugar BDbI ya
habia hecho el siguiente andlisis: Si mi
adversario juega 10. ..... , Axds, segui-
ré con 11. @xd5 entregando las dos
torres, para luego continuar con Ac7+
stesimprescindible, o con una maniobra
de araque sobre el rey enemigo que no
dispondrd de ninguna pieza menor que
lo apoye. En cambio yo lo atacaré con mi
caballo de d5, con mi alfil de g5, y con
mi poderosa dama, que actia en una
importante columna central, estando en
cambio la de mi adversario en hl, en
mérito a sus capturas, confinada. Reti ha
visto mis lejos y por lo tanto triunfa.

1. .. Wxbl+
12. 22 W¥xhi

Obsérvese ahora la claridad del
razonamiento de Reti: la falta de
accién de las piezas negras asi como
el dinamismo de las piezas blancas.
Elataque contintia enérgicamente,
antes que las negras se desarrollen.

13. Qxe7 d6

Dando juego al alfil dama. Si
13. ..... , Act; seguiria A.d6, ga-
nando con mayor facilidad que con
la movida del texto, por laamenaza
de W2+, etc. Analicemos la posi-
cién y sc hardn claras la intensidad
del ataque y la pobreza de accién
de las negras. Veamos, pues:
13. ..., QcG; 14. £d6, ;qué
pucde hacer el negro? Observemos
primero lo que pasaria si tratara de
sacar al rey de la mala posicién
actual. Si, por ejemplo, 14. ...,
2 d8; entonces15. ggS +,Re8;
16. .ﬁ.xg6+, hxgG; 17. ¥xg6+,
02d8; 18. Lc7++.Sien lugar de
14. ... , $2d8; las negras jugaran
14. ..... , Rf7; seguiria entre otras
15. ¥f4+ (también ganaria
@g5+),@g8;16. Qe+, Axe7;
17. Sucd+, @d5; 18. LxdS++.

Siel negro deja, pues, el rey quicto
y juega 14. ... , d4+; seguiria
15. @xd4, @xd4; 16. WS (si
We3+, seguiria Qe6, con mayor
resistencia), Ac6 (pnraevimr mate
enc’/,yaquesilO. ..... , Rf7, las
blancas darfan mate en dos, por
medio de W f6+ y Qe7 o
We7++, segin los casos, y si en
cambio 16. ....., B8+, seguiria
17. £.xf8, con la misma amenaza,
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ysientoncesl7. ..... ,S2xf8:18. ¥ G+,
seguido de mate); 17. ¥ {6, con mate

inevitable.

14. &xd6 QAc6

Hemos llegado a la misma posi-
cién analizada antes, pero ahora las
negras han dado agilidad a su alfil
dama. Sin embargo, esto, con ser
plausible, no alcanza a evitar el mate
que Reti ha previsto.

15. &b5!
Unajugadade gran légica. Retiha

hecho, sinduda, lasiguiente reflexién:
La dnica pieza que no desempefia un
rol de gran importancia en los mates
posibles es mi alfil de d3. En cambio,
el caballo negro defiende la casilla
vital de €7, que vulnera mi agresivo
alfil de d6. ;Qué mejor entonces que
anular la accién de esa pieza eficaz en
ladefensa, con mialfil, ineficaz parael
ataque? El mate en pocas jugadas es
ahora inevitable.

15. ... Ad7
16. fxc6 bxc6

Sil6. .....,duxc6, el procedimien-

to ganador es atin mds rdpido. Vea-

PARTIDA N° 13

mos: 16. ..., Suxc6; 17. Held+,
Rf7 (si 2d7, 18. Me7+, scguldo
de W c7+4);18. @g5+, 2 g8;
19. WeG++.

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 16 DI LAS
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DIAGRANLA Ne 137

17. He2+! (1-0)

Sil7. ... QW segunn

18. A 5+ Qgg 19. Qe7+,
2 18;20. xgh+,2g8;21. ¥+,
.fLeG 22. ¥ xel++.

Si....., 2d8; seguiria en cambio
este otro bonito mate: 18. &c7+,

92c8; 19. Wal++.

ZUKERTORT (irregular) Torneo de Portsmouth de 1923

BLANCAS: ALEKHINE

NEGRAS: DREWITT SEER

1. af ds
2. b4 e6
3. Qb2 af6

4. a3 c5
5. bxcs Dxc5
6. €3 0-0



100 ROBERTO GRAU

7. c4 Qc6
8. d4 Ab6
9. @bd2 We7
10. &.d3 HdS8

Todas estas movidas son previas a
la rotura de las hostilidades. Observe
el aficionado estudioso que ambos
jugadores estdn realizando movimien-
tos preparatorios de un plan de ac-
cién, y que no ponen las piezas de sus
respectivos bandos en contacto direc-
to con las del adversario. ;Qué estd
intentando el blanco? Alekhine busca
ubicar una pieza en €5 y tratard de
abrir las lineas sobre el rey enemigo a
sus alfiles, para justificar la accién de
los mismos.

¢Qué pretende hacer el negro? El
negro estd proyectando un plan a base
de emplazar sus piezas en el ala de Ia
dama, ya que abrir lineas en el centro
favoreceria las amenazas enemigas.
Conocemos el deseo de ambos adver-
sarios. Veamos ahora cémo se ingenia
cada cual para el logro de sus objeti-
vos.

11.0-0 Ad7

12. Qe5!

Se inicia la ofensiva. Es ésta la
primera pieza blanca que busca el
contacto con las piezas negras. El com-
bate principiarecién. Hastaahorasélo
hemos observado los preparativos de
cada bando, para encontrarse en este
momento en las mejores condiciones
estratégicas.

¢Qué conseguiria el blanco si el
negro jugara @xe5? Observaremos
mds adelante una serie de partidas que
aclararan todas nuestras dudas. Se verd
en el transcurso de las mismas que de

la oportuna eliminacién del caballo
de f6 depende el éxito de muchos
ataques sobre el flanco rey. E1 blanco
tiene una posicién de ataque, ya que
sus alfiles apuntan sobre el flanco del
rey adversario. Si 12. ..., QxeSs;
seguira  13. dxe5, y el caballo no
tendria otra retirada que a 8. En ese
caso el punto h7 negro quedaria muy
débil, ya que el caballo habria dejado
de prestarle su apoyo y podria sobre-
venir una maniobra a base de f4-
B f3-Bh3y¥Wh5yquizi, entreme-
dio de ese plan, no podria aparecer
una posicién de sacrificio previo del
alfil en h7.

Es decir, con esta movida, Alekhi-
ne inicia su combinacién de debilita-
miento del flanco rey enemigo, para
realizar mds tarde la gran combina-
cién que tendremos la fortuna de
analizar.

12. ... Ne8

El negro se retira. Ha efectuado el
andlisis y ha visto sus riesgos. Trata
pues de conservar su valioso caballo
en f6, que le pone a cubierto de los
peligros inmediatos de una ofensiva
enemiga.

13. 4

Sigue el blanco preparando el ata-
que ganador. Alekhine ha razonado
con unalégica formidable. Ha pensa-
do sin duda asi: mi jugada (f4) apoya
al caballo dee5 ;cuil es la respuesta de
mi enemigo? Si A xe5, seguiria fxe5
y el ataque antes enunciado tendria
atin més fuerza. Ha considerado, pues,
la respuesta y su propia contestacién.
Asimismo, esta jugada da paso a la
torre rey paraque coopere en el ataque
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que se proyecta sobre el ala del rey. La
jugada estd animada del factor ya mds
complejo y bisico, que luego explica-
remosdetalladamente: tiene otro plan,
ya que entrafia una nueva amenaza
para el adversario.

13. ... Hac8

Sigue el negro acumulando fuer-
zas en el ala de la dama, ya que en el
centro se encuentra el incémodo ca-
ballo que inmoviliza la situacién, y en
el ala del rey, las piezas blancas domi-
nan.

14. Bcl

Esta jugada, ;con qué propésito
puede ser efectuada? No concuerda
aparentemente con las otras, ya que el
ataque se prepara sobre el flanco rey,
pero por algo debe haber sido ejecuta-
da. Como el ataque es muy sélido en
el ala del rey, el blanco primero elimi-
na todas las posibilidades del negro
del flanco dama. Es una jugada que
podremosllamar de neutralizacién de
amenazas enemigas.

14. ... ad7

(Véase el diagrama N° 138)

La situacién del caballo de €5
molesta a las negras y algo intentan
con este retroceso, al sacar voluntaria-
mente un caballo tan bien ubicado
como el de f6. ;Qué intenta, pues, el
negro? Salta a la vista una jugada que
eliminara el caballo de €5, que es {6,
dando asimismo juego al alfil de €8.
:Qué contesta Alekhine?

POSICION DESPULS DE LA JUGADA 14 DE LAS
NEGRAS
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DIAGRAMA No 138

15. @xc6

Esestaunajugadaexcelente. Como
no puede evitar la eliminacién del
caballo de su casilla anterior, Alekhi-
ne lo cambia por uno adversario y
prepara una combinacién, especulan-
do con la situacién trabada de las
piezas enemigas. Alekhine ha consi-
derado las dos tnicas réplicas adversa-
rias, que son: Bxc6 o bxc6. Pues
bien, contra B xc6, haobservado que
podrl'a seguir conc$. atacando al alfil.
Esta pieza debe moverse, yaac7, alo
que podria seguir £b5 ganando ca-
lidad (cambio de alfil o caballo por
unactorre), o bien continuar con&&a$5,
a lo que podria seguirse con Ab3,
atacando nuevamente el indefenso alfil
de a5 que si se retiraa c7 Hevarfa a la
misma posicién de antes, y si es apo-
yado por medio de b6, con b5
segmdo de @xa$, se llegaria a una
posicién muy buena de ataque, ga-
ndndose por lo menos un peédn.
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Vemos, pues, cémo se ha desarro-
llado el proceso analitico del jugador
que conduce las blancas. Ahora, sien
lugar de 15. ..., B xc0; siguiera
bxc6, hay un nuevo andlisis a efec-
tuar. Igualmente surge la jugada c5,
atacando el alfil. Si esta pieza se retira
ac/, seguiria Y a4 atacando el pedn
decOy del cuadroa7. Sielalfilvaala
otracasillade que dispone (a5) podria
continuarse con 17. @b3, atacin-
dolo nuevamente. A esto no habria
otra jugada para el negro que reple-
garse a ¢/, y entonces no es claro ver
cudl es la ventaja material que podria
reportar lavariante. Sinembargo, pro-
fundizando un poco, el analista ob-
serva que los peones dec6 y de a7 del
enemigo cstin muy débiles y puede
preparar una incursién sobre los mis-
mos, por medio de £&¢3, para seguir
con 535 y luego ¥a4.

Alllegar a esta posicién, el analista
cree que su posicion en este caso seria
satisfactoria, como es verdad, y debi-
do aesto haejecutado la combinacién
antes comentada.

15. ...

El negro también ha visto lo mis-
mo que el blanco, y opta por realizar
una contracombinacién que no es
buena. Se decide a entregar una pieza
por tres peones, consecuente en su
empeiio de atacar en el flanco damay
de abrir lineas en el mismo.

16. ¢5 QAxcS

Los andlisis progresivos de “mi
jugada, su respuesta, mi propia répli-
ca”, han llevado a Drewitt ala conclu-
sién de que sélo esta maniobra de
sacrificio le puede dar chances de con-

B xc6

tinuar la partida. Con esta movida, ha
calculado lo siguiente: he comido un
pedn y al retomar con el alfil, atacaré
simultineamente dos nuevos peones
enemigos, asegurindome, pues, la
captura de uno mds. En sintesis, que
ha cambiado tres peones por una pic-
za, y como sabe que la técnica fria del
valor dc las piezas dice que tres peones
equivalen a un caballo, cree haber
realizado un cambio bueno, ya que
por lo pronto ha desbaratado las ame-
nazas adversarias antes enunciadas.
En cu:\lquier caso, ¢s evidente que
ésta es la mejor perspectiva para
Drewitt.

17. dxc5
18. B 3!

N xcs

Alekhine, mds observador que su
adversario, ha enctrevisto un decalle
que en el calor del andlisis escapo al
negro. Atacados los peones dee3 y de
a3, defiende el primero mediante una
jugada de doble intencién. La torre
desde 3 apoya al pedn y asimismo
amenaza cooperar en una combina-
cion que el blanco ha previsto. Al
comentar en la jugada 10 la partida y
esbozar los planes, dijimos que al
blanco le convenia abrir brechas a sus
filas sobre el rey enemigo. El negro, al
efectuar su combinacién que creyé
salvadora, 0 por lo menos la mejor, se
ha visto en la necesidad de eliminar el
pedn que estaba en d4 de las blancas
y en esa forma el alfil de b2 también
coopera decididamente en la ofensiva
sobre el rey enemigo. Las lineas se han
abierto, y el ataque de sacrificio no
tardard en producirse.

fxa3
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19. B xc6!

Por qué, preguntari cl aficiona-
do, este signo de admiracién a una
jugada que nada hace directamente
en favor del ataque que todos sabemos
hade cristalizar pronto? Simplemente
por cuanto para poder efectuarlo, esta
jugada es indispensable, ya que el
blanco proyecta un doble sacrificio de
alfiles para abrir totalmente la posi-
cién del rey enemigo, y entrar luego
con la dama y la torre y dar mate al
desmantelado monarca. Uno de estos
sacrificios es sin jaque, como se verd,
y de estar la torre donde estaba recién,
el negro podria, mediante B xcl, fijar
la dama blanca y anular ¢l ataque.
Este cambio es, pues, sélo un parén-
tesis necesario a la gran ofensiva que
sobre el desguarnecido y atacado flan-
co rey negro se cierne.

19. ... Nxc6

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 19 DET AN
NEGRAS

DIAGRAMA Ne 139

20. fuxh7+!

Seinicié la combinacién final. Las
blancas han caprurado un peén y el
negro puede comer el alfil. El negro,
que no desea quedar con inferioridad
material y siempre estar bajo los fue-
gos del mismo ataque, opta por co-
merse la pieza.

20. ... 0 xh7
21. Bh3+ QgS

Unica. Si @gé, seguiria YWho++.
22. Loxg7!!

La clave de la combinacién. Este
segundo sacrificio del alfil es formida-
ble y quita todas las esperanzas de una
huida porviaf8 ye8 al rey negro. Esta
forma de abrir las columnas “h” y
“g”, cuando el adversario estd enroca-
do, es tipica de los ataques contra el
enroque corto, siendo sin duda unade
las mas espectaculares. En una partida
jugada entre Lasker y Bauer en ol
torneo de Amsterdam de 1889, yenel
de San Petersburgo de 1914 entre
Nimzovich y Tarrasch, se produjo un
sacrificio similar en su base medularal
de la presente partida. Obscrvemos
que para la realizacién de la combina-
cién el blanco ha considerado prime-
ro la climinacién del caballo de f6
adversario, luego la apertura de dia-
gonales para los alfiles, y mids tarde, Ia
rotura del frente de peones del enro-
que para abrir las columnas de “h™ y

“Wo»
Y

22. ... Rxg7
23. o4+ 216

Si 218, seguirfa. B h8++.
24, WoS++.
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PARTIDA N° 14

FIANCHETO DAMA. Jugada en el Torneo de Carlsbad, 1929

BLANCAS: NIMZOVICH

NEGRAS: EUWE

1. ¢3 af6
2. b3 g6
3. &b2 Qo7
4. t4 d6

La apertura efectuada por el blan-
co respondea un principio estratégico
que no detallaremos mayormente por
escapar al objeto de este capitulo y no
querer sembrar confusionesen el espi-
ritu de los aficionados. No obstante,
sefialaremos que por transposicion de
jugadas se ha llegado a una apertura
Bird que crea siempre una dificultad:
el desarrollo del caballo dama. Esta
picza no puede ir a a3, porque su
radio de accién es pequeiio, ya que
sélo vulnera el cuadro c4, desde don-
de no puede retirarse a ninguna de las
casillas centrales por estar todas ocu-
padas por peones. En c3, su casilla
l6gica, anula la fuerza ofensiva de su
alfil, en beneficio de la del alfil adver-
sario de g7, y si se juega d3, para
luego ubicar el caballo en d2, se debi-
lita un tanto la configuracion de peo-
nes centrales, y se bloquea al alfil rey.

Explicamos esto por cuanto la par-
tida nos probard lo mismo y porque
toda ella gira alrededor de la falta de
accién de este caballo, que en cierto
momento el blanco entrega tendien-
do una magnifica celada.

5. Mcl

Prestando apoyo al alfil, detalle
imprescindible en algunas variantes
posibles. Si por ejemplo las blancas
quisieran realizar una maniobra agre-
siva mediante 5. e4, habria seguido
S e ,¢9; 6. fxes, @g4: y ahora se ve
que el alfil de b2 necesita estar apoya-
do, para poder seguir conexd6 sin los
riesgos de perder una pieza, pues cl
alfil negro domina indirectamente al
alfil blanco. Igualmente, contra
5. fe2, las negras podrian liberar su
jucgo con €9; ya quc contra 6. fxe5,
seguiria 6. ... 7. Af3 (no
.f!.x 4 por7. ..... &h4+ seguidode
gxg@ A cG; y siempre las negras
podrian explotar la situacién del alfil
de b2 adversario, realizando combi-
naciones con esa base.

Por ese motivo, Nimzovich, que
en sus andlisis ha visto que la situa-
cién sin apoyo de su alfil dama era
base de varias combinaciones del ene-
migo, en ¢l deseo de restar esas posi-
bilidades, consolida la situacién del

alfil.

5. 0-0
6. af3 Q:g4
7. fue2 Qc6
8. 0-0 e5

9. fxe5 QxeS
10. d3

(Viéase el diagrama siguiente.)
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POSICION DESPUES DE LA JUGADA 10 DE LAS
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DIAGRANA N 140

En este momento el blanco debié
jugar Ac3. No es posible demorar
tantas jugadas el desarrollo de una
pieza, no sélo por lo que significa su
falta de cooperacién en la lucha gene-
ral, sino por cuanto traba la accién de
otras, también valiosas. Veremos cémo
explota Euwe esa deficiencia.

El razonamiento de Euwe es muy
claroy l6gico: “Miadversario, al avan-
zar ¢l peon dama, ha dejado sin el
apoyodeun pednel dee3. Estoesuna
debilidad. Ahora bien; si mi adversa-
rio logra jugar ¢4, este peén débil se
convertird en una cadena de peones
muy sélidamente apoyada entre si.
:Cdémo hacer para evitar este avance?
Es evidente que la jugada d5 impide
elavance, ya que, de hacerlo, el blanco
perderia un peén”.

Indudablemente, si esto impide
un mal debe hacerse, pero ahora surge
la otra parte del razonamiento. Euwe
havisto la jugadad5, y la haria inme-

diatamente, a no surgir los factores
negativos de la jugada. ;Cuiles son?
El caballo 5 estd apoyado por el peén
que avanza ad5, y si se juegad5, esta
pieza queda perdida. Euwe ha visto su
jugada y la formidable réplica de su
adversario. ¢Qué consecuencia saca
de todo esto? Pues muy simple; pién-
sela el aficionado sin seguir mds ade-
lante y por I6gica la encontrard. Para
avanzar el pedn es preciso sacar cl
caballo, ya que si se pierde un tiempo,
Nimzovich jugari e4, y el plan de
continuar con d5 habri fracasado. Si
es posible capturar una pieza enemiga
con nuestro caballo de ¢5, luego po-
dremos continuar en seguida con d5.
Salta a la vista entonces la jugada
Axt3 +, que ademis tiene la ventaja
de ser con jaque, lo que obliga a la
inmediata captura de la picza.

El proceso analitico del negro se
ha extendido. Ha debido ver la juga-
da, la respuesta, y la réplica nuestra,
salvando en ese andlisis un accidente
tdctico que impedia la realizacién de
un plan. Juega, pues, Euwe:

10. ... A xf34!
11. Lxf3 Axf3

Una jugada intermedia que favo-
rece el plan general.

12. Bxf3 ds!
13. ¥ fl Qg4
14. ﬁ.xg7 ng7
15. h3 QeS
16. Bg3 £5

Una nueva pieza se opone al avan-
ce del pedn rey blanco, y las negras
han logrado crear, mediante el proce-
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so analitico que antes describimos,
una definitiva preocupacién para las
blancas en el peén dee3. Como tam-
bién escapa al objeto de este capitulo
el estudio de las debilidades estratégi-
cas, sélo esbozamos cl problema de la
debilidad para que cuando volvamos
sobre él, el aficionado que haya segui-
do este curso de enseflanza, conozca
su existencia.

17. ¥4

Euwe sigue razonando ldgicamen-
te. Pongdmonos en la situacién de él,
e intentemos imaginar ese razona-
miento. “El caballo dama de Nimzo-
vich no ha salido de su casilla de
origen. La diagonal central estd abier-
ta y la dama, desde 6, ataca indirec-
tamente esa torre, pues cl caballo de
€5, que restringe su acccién, puede de
un solo salto ubicarse en 3 dando
jaque, y si bien el blanco puede captu-
rarlo, yo replico con Wxal, ganando
“calidad y amenazando seriamente el
caballo inmévil de las blancas”.

18. d4

pugtdll

Anulando todas las amenazas del
negro, pero se continda bencticiando
el plan de Euwe de la jugada 10. Al
avanzar ¢l pedn dama, el pedn rey
queda para siempre confinado en e3,
ya que ha perdido el punto de apoyo
para avanzar eventualmente a e4.
Ahoraseria ficil para el negro acumu-
lar en un final, sobre €, las piezas
ofensivas.

18. .... afy
19. Mxc7

Nimzovich hacafdo en una celada

estratégica, pero bien es cierto que no
tenfa nada mejor que hacer. En un
final estarfa perdido, y arriesga el todo
por el todo. Euwe ha jugado toda la
partida sin perder de vista la falla
original del planteo advérsario, que ya
indicamos: la falta de accidn del caba-
llo de dama enemigo. Ha visto que
una vez avanzado el pedn dama, esta
pieza podria entrar en accién por via
c3 0 d2, y entonces ha comprendido
que era necesaria la cooperacién de
alguna otra de sus piezas para impe-
dirlo, o sacar provecho de esa defi-
ciencia. Si fuera posible ubicar una
torre en ¢8 sin estar el pedn negro de
c7, ¢l plan serfarealizable, y en mérito
a este andlisis profundo —que no
detallamos  antes al  jugar
17. ... S G, para no confundiral
lector principiante— Euwe realizd esa
jugada que coronamos con dos signos
de admiracién, por sus miiltiples ob-
jetivos: aparentemente ataca la torre
enemiga, pero en realidad invita al
adversario a realizar una maniobra
gandndole un peén, pero que le per-
mitird abrir [a columna®c”, estratégi-
camente valiosa en esta posicion.

19..... Bac8
20. ¥xb7 ™ h4

Esta jugada es buena, pero atn
habia otra mejor para explotar la fa-
mosa deficiencia estratégica de la po-
sicién blanca: el caballo dama. Euwe
pudo jugar 20. .....,®¥d6;atacando
igualmente la torre, pero con mayores
amenazas. Si a esto hubiera seguido
21. Bf3, Bx2 vy las blancas no
podrian continuar con @a3, atacan-
dolatorre, porlaacciéon deladamade
d6 que toma ese cuadro. Era, pues,
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mis consecuente que la del texto con
el plan de anular definitivamente la
accién del caballo. Las blancas ha-
brian seguido entonces con22. B f2,
alo que las negras ganarian mediante
‘ﬁ cl+; 23. Bfl (Gnica), ®eo!,
amenazando ¥xe3 que no puede ser
evitado. Si 24. Bxcl, Wxe3+;
25. 2h2, ¥xcl; seguido de ¥ b2,
ganando; sicmpre en mérito a la mala
situacion del caballo.

21. ©2h2 t4

Es ésta una partida tipica de com-
binacién, como las anteriormente
descriptas, pero que termina en una
celada magistral, con la que el blanco
se salva de una situacién desesperada.

22. Bf3 fxe3
23. Qc3?

Ll golpe deingenio; lacelada mag-
nifica. Esta jugada no salva la partida,
pero ofrece una irresistible tentacién
para ¢l negro, que deja de ganar el
encuentro, consecucnte con su plan
de capturar el caballo adversario, que
ahora generosamente se ofrece a su
voracidad.

(Veéase el diagrama N¢ 141)
23. ... B xc3?

Ll error. La excesiva gula de los
ajedrecistas es la causa del éxito de
innumerables celadas. Contribuye al
éxito de las mismas, en muchas oca-
siones, otro factor poderoso, que es la
falta de ciempo para meditar las répli-
cas de que se dispone en los torneos.
En éstos, el ajedrez tiene una cortapi-
sa, que es el limite del tiempo para

POSICION DESPUES DE LA JUGADA 23 DE LAS
BLANCAS
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4

N

N

&
%/71//

&

Y ,//ZKZ;/ 2/;&’
S8, g

7
DIAGRAMA N» 141

P

&?

pensar, lo que justifica muchos de los
errores que en algunas partidas obser-
van y observarin los onados prin-
ciplantes.

Ya veremos por qué causas pierde
esta jugada. Lo que interesa ahora es
saber como podia ganar ¢l negro, y lo
mostraremos: en lugar de B xc3, de-
bi6 jugar 23. ..... , Wxd4; atacando
el caballo. Si 24. Bxf7+, Bxf7;
25. ¥xc8, ¥eS+ (las negras, para
ganar, deben, como se ve, entregar
una pieza en lugar de caprurar la que
se le ofrecié espontincamente);
206. le ¢2; 27.8¢l, Bfl+l
28. Bxfl,We3+;29. B2, el=¥+
ganando ficilmente.

Si en cambio juegan 24. Bafl,
We54;25 Rhi1, Bc7;26. Bxe3,
Wxc3!;27. Bxc3, Bxb7, ganando
la pieza sin los riesgos de la variante
del texro.

Como se ve, la celada no es elemen-
tal, ni mucho menos. Hemos buscado
expresamente una celada de este tipo
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para comentar, ya que damos en otra
parte de este mismo volumen diagra-
mas con celadas elementales. A menu-
do, la celada es tan profunda que se
confunde con la combinacién, pero
existe la variacién fundamental de que
la celada siempre tiene una falla, que
puede ocasionar la derrota.

Nimzovich, que se ha visto perdi-
do, apeld al mejor de los recursos. Ha
debido hacer un doble razonamiento.
Primero, el de indole psicolégica: sabe
que su adversario tiene la vista fijaen
el caballo dama inmovilizado, y que
ha orientado toda su combinacién
alrededor de esa pieza. La ofrece, segu-
ro de que aquél no se resignard ficil-
mente a dejar de capturar la pieza por
la que tantas maniobras complejas ha
venido realizando.

Elotroaspecto esel deladificultad
de las variantes del plan ganador. Las
hemos detallado ya, y habrd observa-
do el aficionado que encierra sutilezas
que bien pueden escapar al andlisis
mental del mas acabado de los maes-
tros, y en vista de ello, se decide a
ensayar cl recurso salvador. El plan de
Nimzovich es jugar r1p|d1mente
B afl, para especular sobre la situa-
cién del caballo de 7 del enemigo.
Otro jugador menos habil habria tra-
tado de explotar esto sin sacrificar el
caballo, jugando, por ejemplo, Ra3,
lo que habria casi obligado al negro a
replicar ¥xd4, o también €2, que
son variantes ganadoras. Al ubicar el
caballo en ¢3 tienta al rival, y asimis-
mo resta algo de vigor a la jugada
¥ xd4, que ya deja de atacar la torre
deal, y tomael cuadro €2, impidien-
do elavance del pedn. Es, pues, mejor,

y crea mayor nimero de perspectivas.
24. Bafl e2

El peén en que confia Euwe para
ganar a pesar de todo.

25. Bxf7+ Bxf7
26. Y xf7+

La jugada ganadora. Mala habria
sido la aparente Jug1(1.1 Bxf7+, a
causade26. ....., 2g8!;27. Bg7+,
2 h8; ganando, por la amenaza de
B e3+ seguido de e =¥ ++. Esta ju-
gada, en cambio, permite al blanco
realizar una instructiva maniobra que
conduce al negro a una posicién de
mate inevitable, a pesar del famoso
peén de €2 y la amenaza tardia de

W3+,
26. .... £2h6

Si 2h8, seguiria Y f8++.
27. Y8+

Euwe abandoné por la SIgulenre
amenaza: Si 27. ....., 2g5; seguirfa:
28. Y6+, RhS; 29 gd+, Wxg4;
30. h\{g4+ D2xg4;31. Bf4+,yluc-
go B h4++. Sien lug1r de 27. ... ,
Qgs las negras jugaran 27. ... ,
2h5; el plan seria el mismo, perocon
una trasposicién de JUg‘lCl’lS prlmero
28. g4+, ﬁx 4 (si QgS seguiria
29. W f4++) 29 hxgd+, Qxgd (i
©2h5;30. Who6+, seguidode B f4++);
30. ¥f4+,22h5;31. ﬂgl con mate
inevitable. Si hG para evitar W gS++,
seguiria. ¥ g4++ pues el peén habria
quitado al rey la casilla de escape de hG.
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EJERCICIOS PARA EL DESARROLLO DE LA VISION MEDIATA

Con lo que hemos visto basta para observar cudles son los fundamentos de la
facultad de combinar. Dada una posicién el jugador supone una jugada, y,
procediendo mentalmente como si estuviera hecha, medita sobre las contestacio-
Jnes del adversario. Siataca, piensa cémo podra defenderse su rival. Si se defiende,
piensa qué jugadas puede intentar su contrincante para reforzar su ataque. Una
vez localizadas las respuestas (o la respuesta, en el caso de que haya una dnica o
evidentemente mejor que las demds), empieza a pensar cudles serfan sus
posibilidades en tal posicién, para determinar una jugada propia, y asi sucesiva-
mente, hasta llegar, tras 2, 3 o mds jugadas —rechazando unas movidas y
aceptando otras— a una posicién satisfactoria. Pero para eso debe tener la
facultad de poder considerar una posicién posible como si realmente estuviese en
el tablero, delante de sus ojos.

Eljugador mira el tablero; pero evoluciona con las piezas, previendo jugadas,
y debe ser capaz de retener claramente la posicién resultante y de pensar sobre ella
cual si estuviese efectivamente dada sobre el tablero. Esa posicién posible puede
tener, con la posicién real de las piezas, el cambio minimo de que una pieza se
haya trasladado y ocupe otra casilla de laque, en el momento, estd ocupando; pero
puede también haber muchos cambios. Demds estd decir que cuantos mds
cambios sufre la posicién actual, mis dificil es ver con claridad la posicién
resultante de esos cambios; pero en todo caso no hay posibilidad de combinar si
no se puede considerar las posiciones posibles como si fuesen actuales y verlas
claramente como tales.

Para ello es menester, desde luego, ejercitarse (y hay ejercicios muy sencillos
que desarrollardn la capacidad de ver y de retener las posiciones futuras).

Aquellos aficionados que tengan interés en progresar ripidamente y quieran
aumentar su capacidad de ver, hardn bien en efectuar los siguientes ejercicios, que
les serdn de grandes y fructiferos resultados.

Ejercicios:

1° Reprodiizcanse partidas en el tablero. Elijase cualquiera —empiécese por
la primera de este libro, por ejemplo— y una vez puesta la posicién inicial en el
tablero, léanse dos jugadas. (Ej.: e4, e5; N4, Aco) y sin efectuar esas jugadas
vdyase fijando mentalmente el proceso de esas dos jugadas (dos jugadas y dos
contestaciones) y trate de verse, bien claramente, la posicién resultante después
de efectuadas esas movidas. Hadganse después en el tablero y léanse otras dos
jugadas blancas con sus respectivas contestaciones, y ejectiteselas mentalmente,
fijando siempre, claramente, la posicién resultante, y asi, de dos en dos jugadas,
hasta terminar la partida. Después de efectuado este ejercicio con 10 o 15
partidas, hasta que no ofrezca ninguna dificultad, empréndase la misma tarea con
otras partidas; pero considerando las jugadas de tres en tres. Léanse tres jugadas
y efectiiese mentalmente ese proceso, sin mover las piezas, y procurando ver bien
clara la posicién. Una vez tomada buena prictica, iniciese la reproduccién de
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otras 10 0 15 partidas de 4 en 4 jugadasy de 5 en 5 jugadas, procurando no tanto
aumentar el nimero de jugadas como lograr que la visién sea bien nitida y fa
fijacién de las posiciones intermedias y finales, bien clara.

20 Una vez que ¢l aficionado se sienta dueio de un regular dominio de esta
visién futura del juego, serd bueno que emprenda otros ejercicios mds complejos,
asi:

Tome la posicién de los diagramas de las partidas que mds adelante se dan (de
laN° 15 alaN° 114) y poniendo en el tablero la posicion seiialada en ellos trate,
sin mover las piezas, por ¢l solo cilculo mental, de descubrir cudl es el
procedimiento para ganar o para dar el mate que se anuncia, en el ndmero de
jugadas que se indica, si es que hubiere tales indicaciones. Efectie mentalmente
sus jugadas, las respuestas adversarias y sus propias réplicas, hasta encontrar la
solucién, sin mover las piezas. Después, revisese el resultado obtenido con la
continuacién efectiva de la partida.

Este ejercicio tiene sobre el anterior una gran ventaja. En aquéllos era mera
reproduccion de jugadas; en éste es menester crear y laborar sobre posiciones
posibles. Realmente la primera serie de ejercicios han sido a modo de entrena-
miento para poder emprender con éxito estos otros, que son los realmente
valiosos.

30 Reforzard los efectos de estos ejercicios la solucién de los 50 finales de mate
que daremos al final de este mismo capitulo.

Es este un punto que requiere singular empeiio del aficionado, que debe, por
la prictica y el ¢jercicio, acostumbrar a su mente a moverse dgilmente en
posiciones futuras, posibles, y ver en ellas con claridad como si estuviesen
presentes ante sus 0jos.

Pero no queremos pasar adelante sin advertir al aficionado contra un erroren
el que ficilmente puede incurrir al encarar sus partidas.

El caso de la combinacidén es un caso excepcional en ajedrez, y el esquema de
razonamiento que le es propio solo puede emplearse en esos casos excepcionales.
El aficionado, descuidando este principio, puede incurrir en el error de querer
considerar todas las posiciones como si fuesen de combinacién, con lo que recarga
su trabajo de cerebracién en forma excesiva y sin provecho. También es
perjudicial pretender analizar hasta los detalles de posiciones excesivamente
complejas, pues esa tarea insumiria mucho tiempo y exigiria un desgaste excesivo
para cerebros no muy acostumbrados a la tarea de combinar. La posicién ideal
es siempre el justo medio. El aficionado debe forzar su atencién un poco y
combinar hasta donde empiece a sentir dificultades. Pero no debe proseguir
andlisis turbios e inciertos. Cuando siente que, yendo de jugada en jugada, va
perdiendo seguridad en la posicién del juego, mejor es que suspenda sus
bisquedas, y que recuerde que vale mds ver dos jugadas claras y bien fijadas, que
avanzar con el anilisis 5 o 6 jugadas en forma nebulosa e incierta, pues esto fatiga
y es fuente de errores sin cuento.
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LEXICO COMUN

SALIDA

Llimase asf al privilcgio de efectuar la primera jugadm prerrogativa que, por
convencién del juego, pertenece al blanco. La salida significa una venraja, pues
daal blanco un tiempo mds para el desarrollo de sus piczas y sus ataques. Por esta
razén se acostumbra a alternar los colores, de modo que ¢l jugador que lleva en
una partida las blancas, leve en la siguiente las negras y asi sucesivamente.

DESARROLLAR EL JUEGO

Denominase de esta manera a la accién de poner en actividad las piczas en las
primeras jugadas. Las piezas (en particular los caballos, los alfiles y la dama),
cuando ocupan sus casillas de origen se dice que no estin desarrolladas, pues no
ejercen mayor accion sobre el juego enemigo. Ln las primeras jugadas se trata de
hacerles ocupar casillas desde las cuales cjerzan una accion mis ctectiva. Eso es
desarrollar las piczas o desarrollar ¢l juego.

PRIMER JUGADOR
Lldmasc ast al que dene lasalida, es decir, al que conduce las piczas blancas.

SEGUNDO JUGADOR
El que no tiene la salida, o sea el que conduce las piczas negras.

“SORTEAR LOS COLORES” O “SORTEAR EL JUEGO”.

Cuando dos jugadores se disponen a jugar se acostumbra a decidir por L
sucrte quién tendrd lasalida. Paracllo uno delos jugadores (s correcto que el ms
joven ceda esta funcion al de mds edad) ocultaal azar un peon blanco en una mano
y uno negro en la otra, dando a elegir los puios cerrados al contrario, a quien le
corresponderidn las piezas del color del pedn que hubiera e la mano clegida.

APERTURA

Ls la primera parte de la partida, en la cual ambos adversarios desarrollan sus
piezas disponiéndolas para el ataque y la defensa. Estas operaciones preliminares,
en las cuales se lucha por conscguir una disposicién de piczas bien sélida que
asegure las mayores chances para el desarrollo ulterior de la partida, comprenden,
a veces, 6 0 7 jugadas y, a veces, 10, 12 0 aun mis.

MEDIO JUEGO

Es la faz que en la partida sigue a la apertura. En clla cada partida adopra su
propia fisonomia, y en base a la posicién obtenida en la apertura se lucha para
ganar la partida dando matce al adversario, obreniendo ventaja material ganadora
o conduciendo el juego a una de las posiciones stmplificadas que la teoria ha
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establecido como finales ganadores. Siesto no es posible, se lucha, al menos, para
no perder o no arribar a un final perdido.

FINAL

Ultima faz de la partida, que se produce cuando, no obteniéndose decisién en
el medio juego, se llega a una posicién simplificada (con pocas piezas) y cuya
conduccién cae dentro de la teorfa de los finales, que es la parte mds fundamental
del juego.
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TERCERA PARTE

100 PARTIDAS INSTRUCTIVAS

11. Wo6+ hxg6

Partida Ne 15
12. ilxg6++

DEFENSA HOLANDESA

Brancas: L. PaLau

Paida N 16

BERLINESA

1. d4 fs Brancas:  N.N.
2. e4b fxe4
3. Qc3 af6
4. .-_Q.gS d6 1. c4 ¢S
5. 13 exf3 2. fc4 a6
6. Qaxf3 :Q.g4 3. d4 c6
7. Ad3 Qbd7 4. dxe5 Q xc4
8. Me2 c6 5. @c2 axf2
9. Qe4 A xed 6. 0-0 axd1?
10 Qxe4 &XE%P MATE EN DOS |l‘(;/\|){\'i

MATLE LN DOS JUGADAS ! ; 1 /*% ? ///;

%x%f%{%l

AN - '7 Z /
alcL] hs
B e,

DIAGRAMA N 143

mobiem || |LOAEOEAN
i

POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS ‘7 &XW‘F @(—7
DIAGRAMA N© 142
8. .ﬁl.g5++
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Partida No 17

RUY LOPEZ

Buancas:  Brrorr
| Neomss: XX |
1. c4 ¢S
2. Ac3 Ac6
3. af3 d6
4. AbS g4
5. @ads ApcT7
6. 3 ab
7. a4 b5
8. Ab3 Q.5
9. @AxcS Dxd1?
10. &6+ xf6

11, Luxt7 4+

Partida No 18

DEFENSAFILIDOR

Buancas:  J. pE Ropzynski

1. ¢4 eS

2. afn Ac6
3. &4 d6

5. b3 ™ d7
6. @gS ah6
7. Qxf7+ Qxf7
8. @axfty ™ xt7
9. #xb7 Kd7
10. Mxa8 4
11. 3

///’7»/ /
T
§ '7///.‘,/ %7,//
ry
7 j )) //;///,///{////’
7., ?,,9, %///A

B a1 s
@ F

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 11 DELAS BLANCAS
DIAGRAMA Nv 144

NS\
N

I Lxf3
12. gxf3 ad4
13. d3? Mxd3
14. cxd4 D7
15. ¥xh8 D hd++

Partida No 19

GAMBITO DANES

Brancas:  A. C. Esscry

NeGgras: F. H. WARREN

1. ¢4 €S

2. d4 exd4
3. ¢c3 dxc3
4. duc4 d6

5. @xc3 Af6
6. Aaf3 Qg4
7. 0-0 Q6
8. g5 AcS

9. QAxes Juxdl



MATE EN DOS JUGADAS

7 7
éy/’/// R %//7/

&%/ %/ %7

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 9 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 145

10. Qxf7+ Re7
11. @dsS++

iejandro Alekhine (1892-1946) (devecha) junto a Ewfim Bogoliuborw (1889-1952)

TRATADO GENERAL DEAJEDRILZ 11 5

Partida No 20

GAMBITO EVANS

Brancas:  P. Tuvrion

.. NEGRAS: - XX, M8 41

1. c4 eS

2. af3 D5
3. Dc4 QAco
4. b4 A xb4
5. c3 DS
6. 0-0 d6

7. ™b3 ey
8. d4 cxd4
9. cxd4 A6
10. e5 dxe9
11. a3 ¥ d8?
12. Lxf7+ Rd7

13. ¥eG++

ok

durante el match por el campeonato mundial en 1931,
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Partida N 21

RUY LOPEZ

Brancas:  ZUKERTORT

NEGRAS:  ANDERSSEN

1. ¢4 €5
2. af3 Ac6
3. ubS Qpe7
4. a3 d6
5. d4 &d7
6. 0-0 Agb
7. Qg5 h6
8. Qxf7 Q2 xf7 o y »
Y onannes Hlermann Lurertort
e L
11. Lg5+ hxg5

MATIL ENTRES JUGADAS

Partida No 22

X

///4‘ //

28
X

/

\\\

§\\
SN

GAMBITO ESCOCES

BLaNcAas:  Aspa

%MW A

@\

[7/ /// ;é /;/ 1. e4 eS
W LT D i
%/ / / / 4. 4 A b4+
// % 5. c3 dxc3
@@// / Z% 6. bxc3 Nas
POSICION DESPUES 7. "{2'33 d6
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS 8. &5 dxe5
DIAGRAMA Ne 146 9 ﬁb3 @ h6
10. 0-0 f6?
12. Mxg5+ ©2d7 11. Bd1 Qd7
13. ®£5+ Re7 12. &e6 Abs
14. WeG++ 13. Bxd7 axd7
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NATE ENTRES JUGADAS

MATE ENTRES JUGADASN

27 " ’
/f//' ’//6 N f{/////, Y/ ;
L2k A

- %%

/// ; //?// 2 7 %
3%, by 7 Y 3

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DI LAS NEGRAS

© DIAGRAMA Nv 147

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 11 DE LAS BLANCAS
DIAGRAMA N» 148

14. S&f7+
15. ¥e6+
16. Wxe7++

Qaxfy
¥e7

Partida No 23

CONTRAGAMBITO DEL CENTRO

Brancas: XX,

NEGRAS:  ScHALLOPP

1. ed ds

2. exd5 Qf6

3. c4 c6

4. a4 Qd7
5. dxc6 QA xc6
6. ¥b3 ad4
7. W3 e5

8. f4 Lb4
9. ™d3 Af5

10. M3 Q4

11. ¥xg7

11. ... QA4
12. Re2 Wd3+
13. ©2xd3 Qg3+

Emil Schallopp (1843-1919) (centro)
entre Louis Paulsen (1833-1891) y
William N. Potter (1840-1895)
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Partida N 24 Partida Ne 25

DEFENSAFILIDOR GAMBITO ALLGAIER

Biancas: M. SeGuiN Biancas:  R. Marriot

NEecRas: =i N.N.. J‘;F;{WMJ A '1"-&14 T

#: NEGRAS: 54 G. MILLS-PALMER .25 7. i

e4 e9

1. 1 :
2. af3 d6 2. t4 exf4
3. fc4 £5 3. af g5
4. d4 af6 4. h4 g4
5. Qc3 exd4 5. @Ag5 ho6
6. Wxd4 Ad7 6. Axf7 Rxf7
7. @g5 Aac6 7. d4 ds
8. Nxf4 dxed
MATE EN CINCO JUGADAS 9. é]LC4+ gg7
%%‘// ;/g/ 10. éﬁ.cj5+ af6

// / // . ‘.@:C
i x,; 1y Tl | s ™

/ A ///// 13. ad2 a6
/ %/ //‘% 14. (&0-0 2){({4

e S el
% ZZE /// //// 17. &d3 e

IPOSICION DESPULES

Z VZ //,
: ; 7 o 'i i N f/////é %/////i
DLE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS / //A /// 1 ] //*

DIAGRAMA Nv 149

8. Af/+ Re7
9. MxfG+ Rxf6
10. AdsS+ 2e5
11. Af3+ R xed
12. @c3++

POSICION DESI
DELAJUGADA 17 DX lA\ Nl GRAS

DIAGRAMA Ne 150
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MATE ENTRES JUGADAS

18. ¥h7+ 218 EQ%Q%Q/
19 gh8 @ 8 ///// 7, ”, ,,»f/'/,/// g /%////' cadt
20, ﬁg7: g,?gg ¢ % A //////% /‘ /% //‘
21. ¥xf7+ Rd7 ,{/7///;,//% 7/‘ I é //////%///%
22. §f5+ 2d6 -
23. Aed++ ’ ’ '

KA

Clal man
o EwE s

DELAJUGADA 12 DELAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 151

Partida No 26

GAMBITO ROSENTRETER

BLANCAS:  MACKENZIE

NEecras: - THompsoN =% "7 =

1. e4 eS

2. f4 exf4

3. @ [»3 gs Partida N» 27

4. d4 g4 BIRD

5- @65 &h4+ Biancas: L. Fries

6. B 12,

7. 2¢3 Qact

8. a3 d6 1. f4 eS

9. QAxc6 bxc6 2. fxeS Aci

10. &.d3 B bS8 3. af d6

11. Bfl M xd4+ 4. exd6 D xd6

12. 2xd4 5. d4 Cf6
6. ilgS ho

(Véase el diagrama siguiente) 7. &]14 gs
8. N A c4

12. ... :Qg7+ 9. ¢3 g4

13. ¢5 Loxc5+ 10. fh4 gxf3

14 Qe f5++ 11. Lxd8 2+
12. Re2 Lo+
13. 2d3 Qb4+

14. Qxed?

f5++
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Karl Schlechter (1874-1918), maestro de
considerable fuerzu.

Partida Ne 28

PONZIANI

Buancas:  O. BLumenTiia

NEGRAS:  AMATEUR

1. ed eS

2. af3 Q6

3. ¢c3 Af6

4. d4 QA xed
5. dS ahs
6. fud3 Qcs5

7. AxcS Me7?
8. 0-0 ¥do
9. &55 Mxds
10. Bel Ae6

11. @xf7 B8

///:5///
/ fl%fl
// /‘l/ﬁ ///%
L EVE T
. %g/ %7
A, MLt
BNl WE @

DL l,AJU()Al)A 11 l)E LAS NE(EI(AS
DIAGRAMA Ne 152

12. Qg6
13. 2d6++

Mxdl

Partida Ne 29

GAMBITO DEL CENTRO

Brancas: PotTer

1. ed eS

2. d4 exd4
3. duc4 c5

4. Qaf3 d6

5. 0-0 Ac6
6. c3 d3

7. Bel éﬁ.g4
8. 9! QxeS
9. QxeS D.xd1
10. &b5+ Re7
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o
N
g

b Z Partida No 30
, o
J % Z/ é / // % Biancas:  Bmp
e agag B
|1 e e5
. 2. an ac6
& Z 3. &bs af6
@ @ 4, d4 exd4
= o) 5. ¢5 Q4
POSICION DESPUES 6. @axd4 D7
DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS "
DIAGRAMA No 153 7. 0-0 Axd4
8. Wxd4 Qcs
1. LgS+ f6 9. t4 bo
12. Qg6+ Q7 10. 5 ab3
13. Axh8++ 11. Be4 Axal
12. 16 D5y
Forografia tomada en Londres abrededor de 13. ©2hi B b§
1873. En ella se ve a la elite ajedrecistica 14. ¢6 Ho8
de la época, entre ellos a los contendientes T g
de la partida N° 30, Henry Bird, (1830- 15. ¥xh7 B 18
1908) parado, quinto de la izquicrda y 16. exf7+ Bxf7

Wilhelm Steinitz (1836G-1900), sentado,
primero de la izquierda.
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'@ / I
B % _
.
'y % /7
&%&7 A

N

i%}%ﬁ%gﬁ
A4 AWAR
AR % _

Ceam
o b EoE
A B A

2z

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 16 DI LAS NEGRAN

DIAGRAMA N© 154

17. Bel+ N7
18. ¥ g8+ B8
19. £7++

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 155

8. g5 f6
9. exf6 Mxe2
10. £7++

Partida N 32

Partida N 31

BERLINESA

Brancas:  N.N.

1. e4 e5

2. fucd afe

3. d4 exd4

4. €5 ¥e7

5. We2 Qg8
6. Aaf3 cS5

7. 0-0 Q c6?

CONTRAGAMBITO FALKBEER

BLANCAS:  ANDERSSEN

g N R
% NEGRASY & SCHALLOPP. 4 ¥y T+l

1. ed e5

2. f4 d5

3. af dxed
4. QxeS A.d6
5. fuc4 Lxes5
6. dxeS ™d4
7. We2 Mxe5
8. d4 ¥xd4
9. Qc3 ate
10. Le3 W d8
11.0-0 h6?

12. fc5 Qabd7
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MATE EN DOS JUGADAS

vz

7/ //// o 7

7
V//

,' 2 //// ,//// ,/ /

§

POSICION DESPUES
DLE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA N© 156

13. Yxed+ Qxed
14. Loxf7++

123

Partida Ne 33

GAMBITO EVANS

BLANCAS:

. NEGRaS:

1. e4
2. af3
3. D4
4. b4
5. exd5
6. a3
7. 0-0
8. d4
9. Wxi3
10. Ac3
11.d6

StrINITZ

7+ F.DEACON ="

eS
Qc6
A5
ds
axb4
M7
‘fl,g4
Axf3
exd4
Q[ xc2
D, xd6

Adolf Anderssen
(1818-1879), maestro
de matemdticas, alemdn,
tna de los mds poderosos

Jugadores de atague de

su época y ganador del
Torneo de Londres de
1851.
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12. ¥xb7 Bd8
13. @ds D xh2+
14. Rxh2 Mxa3
15. Bacl d3

16. g3 af6

7. 4
% 7

6. d5 exd5
7. @Qh4 Qa6
8. cxdS g6

9. Ac3 il.g7
10. @bs d6

11. Lf4 A.f8
12. a4 ®d7

%*7/%
iZ///}%i
> % |
4,/0/ .
W%@% %/%
g%n” %wm
B g7

DI LA ]U(;Al)/\ 16 l)lu LAS Nli(;I{AH
DIAGRAMA No 157

\\
Q\\

x

17. @xf6+
18. Bfel+
19. Bxel+
20. Mxc7

gxf6
QAxel
218
(1-0)

Partida No 34

PEON DAMA

Brancas:  W. WINTER

Moo MR |

1. d4 aft6
2. c4 eb
3. af b6
4. ¢3 Qb7
5. g2 c5

MATL EN CUATRO JUGADAS

o
a%”% e
%@%8% »

g%%

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne [58

13. &h3 Wxh3
14. @xd6+ Re7
15. @xb7 Qb4?
16. £.d6++

Partida Ne 35

DEFENSA SICILIANA

BrLancas:  MorpHY

NEGRAS:  JOURNOUD

1. e4 cS
2. d4 cxd4
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3. af eS

4. Qc4 Ne7
5. c3 d6

6. ™b3 dxc3
7. Qxf7+ 218
8. Qxc3 Qc6
9. Lxg8 B xg8
10. 0-0 ¥e8

11. Qg5 Lxg5
12. éﬁ.ng N6
13. @ds ho6

s

Paul Morphy (1837-1884), se lo
considera el primer americano campedn
del mundo, ganador del Torneo de
Nueva York de 1857, (iinico en el que
intervino) pues s metedrica carrera se
reduce a escasos arios de actividad,
Jugando matches individuales).

7 7.

7, 4 -
my W
.9

/ 7

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DI LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 159

14. 4!

15. fxe5+
16. @c7+
17. M xe6G+

®d7
Qe8
™ xc7
(1-0)
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Partida Ne 36

GAMBITO EVANS

Biancas:  STEINITZ

e Epon

1. ed )

2. af3 ac6
3. Q4 D5
4. b4 D xb4
5. ¢3 a5
6. 0-0 Af6
7. d4 exd4
8. fa3 d6

9. ¢5 dxeS
10. ¥b3 Md7
11. Bel M5
12. &bs ady
13. ¥ ds Nxc3
14. @xc3 dxc3
15. @xeS Qe7

16. @xd7
17. @16+
18. Lxe7++

¥ xds

¥
2 mueve

Partida Nv 37

DEFENSA PETROFF

Brancas:  GrirriTH

e xx

1. e4d eS

2. af3 afo
3. d4 exd4
4. e5 W7
5. e2 Qg4
6. Mxd4 Yb4+
7. Qc3 Wxd4
8. Qxd4 Qxes
9. ads D.c5
10. &f5 g6?
11. Qg7+ 2f8
12. &h6 ﬂgs

/ 7
2

\\\§

N

;é,‘ /
7////%'
%//

/?%% X
aaniii
2%% ¥
M/”% ANy
B EE @

POSICION DESPULS
DL LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA N¢ 161




13. Qc6+ 28
14. Qexc7+ 0d8
15. Lg5+ to
16. LxtG+ D7
17. doxe7++

Partida Ne 38

TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 127

10. b5+ 2d8
11.0-0 N xeS
12. dxeS Mxh4

13. Bxt4 Qxf4
14. Luxf4 g3
15. ¥13 B8

GAMBITO KIESERITZKY

BLANcAs:  STEINITZ

NEGRAS: .- BELAIEFF -

1. e4 eS

2. t4 ext4
3. af g5

4. h4 gd

5. QeS af6
6. Luc4 ds
7. exd5 A,d6
8. d4 ahs

9. Qc3 ™7

MATE EN CINCO JUGADAS
%

. »

) §
/,,///
i
-

PN NN

EamAYs W
V7 7 V7 (V e
" B

4 e

g

.

4 777
V7 N G

N

L
POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 15 DETAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 162

o

&

K8

Willehn Steinitz, a la devecha. Jugando con Eaanuel Lasker, en el matcl por el
campeonato mundial de 1894, ganado por este iltimo.
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16. ¢6 fxe6
17. fuxg3 g5
18. ¥t/ €5
19. ﬂxg8+ P xp8

9. ...
10. ng
11. Le2
12. 2f1

Aaf34!
exf3+
2+

D h3++

20. ‘—.Qh4+ y mate a la siguiente,

Partida N¢ 39
CONTRAGAMBITO FALKBEER
BLANCAS:  ATICIONADO
ECTTT——
1. e4 e5
2. 4 ds5
3. an dxed
4. AxcS Lc5
5. @c3 afe
6. He2 Aac6
7. Qxt7? We7
8. @xh8 ad4
9. ™dl

N \
\i\\§
Qe
&
\\\\\z‘
NN

o jo
\
¢
N\

N\ de
\\
\

s B |
AR 7 A
I tuwe R

POMCION DESPULS
DE LA JUGADA 9 DI LAS BLANCAS

DIAGRAMA N° 163

David Janowski (1868-1927) uno de los
mds brillantes y temperamentales
grandes maestros del periodo clisico.

Partida Ne 40

DEFENSAFILIDOR

Birancas:  H. CHRISTOFFERSEN

NeGras:  D. Lower

1. e4 e5

2. QAc3 afs

3. Aaf3 d6

4. d4 .ﬂ.g4
5. dxe5 A xf3
6. ™xf3 dxe5

7. fgs D4
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8. Hdl We7
9. fc4 abd7
10. 0-0 Nxc3
11. ¥xc3 Qxe4
12. Bxd7! W xg5
13. ¥d3 ade
14. Bxc7 Hd8
15. f4 exf4
16. Bel+ 218

MATE ENTRESIUGADAN

z X
%x@ 7:%:
% . % v
o K 0

™
ABOE @A
-

FPOSICION DESU LS
DL l,AJU(.:\l)f\ 16 DL LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 164

17. ¥xd6+
18. Bxf7+
19. Be8++

Hxd6
0 g8

3. d4 exd4

4., Suc4 Af6

5. 5 ds

6. &bS Q4

7. @xd4 Ld7
8. QAxct bxc6

9. &d3 Ac5

10. fuxed  h4!
11. ¥e2 dxed

12. &e3 D.g4

13. ¥4 Axe3
14. g3 ®ds
15. fxe3

¥ _E
POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 15 DE LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 165

Partida Ne 4]

GAMBITO ESCOCES

BLancas:  LICHTENHEIN

NEGrAS:  MorpHY i

1. e4 e5
2. af Ac6

15. ...

16. 212
17. K¢l
18. ¥xc6+
19. Wxa8+

®dl+
M3+
Lh3
®18
Re7

Las blancas abandonan, pues el

mate ¢s mevit

:1[)](’.
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Partida Ne 42

GAMBITOMUZIO

Brancas:  C. SCHLECHTER

1. e4 e5

2. f4 exf4

3. af3 g5

4. N4 g4

5. 0-0 gxf3

6. Dxf7+ Rxf7
7. H¥xf3 A L6
8. d4 d6

9. Suxf4 D xf4
10. ¥xf4+ af6

11.e5 dxe5

12. dxe5 Le6

13. @c3 Qct

14. Badl

15. Qe4

16. @xf6

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 166

18. ¥h4 M xeS
19. @g8+! Re8
20. Bd8+ Qxd8
21. ¥e7++
Partida N 43
GAMBITO CUNNINGHAM
Brancas:  N.N.

1. ed €5
2. t4 exf4
3. af3 De7
4. Suc4 D h4+
5. Qxh4 Wxh4+
6. 2fl Qf6
7. ¥f3 Qc6
8. d3? ad4

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 11 DE LA$BLANCAS

DIAGRAMA Ne 167
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11. ... Qf3+
12. gxf3 oS+
13. 2f2 We2+
14. Rel Wxhl+
15. 92f2 P14+
Partida Ne 44
GAMBITO KIESERITZKY
BLaNcas:

NEGRAS:  ANDERSSEN )

ek

t4
af3
h4
Q¢S
A4
exd5
d4

9. b5+
10. dxc6
11. @xc6
12. fxc6+
13. fxa8
14. Bh2
15. &d5
16. @c3
17. 212
18. Qa4
19. Ac3
20. a4

PN AN BN -

eS
exf4
g5

s
Qf6
ds
A.d6
@ahs
c6
bxc6
A xc6
218
Ag3!
L f5
@g7
Be8+
®Wbho
¥a6
De5

(Véase el diagrama siguiente)

20. ...
21. ¥xfl

14!
N xd4+

7

0
4

P
T, |
ol

iy YRR

W 7

. ‘%M// 7 /%
POSICION DESPUES

DU LA JUGADA 20 DE LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 168

22. Ne3 B xe3
23. @gl Bel++

Partida No 45

GAMBITO SALVIO

Brancas:  GREco

1. ¢4 eS

2. t4 exf4
3. af3 g5

4. fc4 g4

5. QeS Wha+
6. 2fl af6
7. fxf7+ 0d8
8. d4 QA xed
9. We2 Qg3+
10. hxg3 Mxhl+
11. 2f2 fxg3+
12. 2xg3 Mxcl?
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/

KA & K
%;%;/ﬁ/x
I iy
5 %y%
i %}/
/ » ﬁu
%ﬁ/%%&%

\

V-

L////% /?/
SRLULEL

/ ///

11 %y/
%7% A

i 5
AT %&%
Hoe & 8

POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA N» 169

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 9 DE LAS BLANCAS

DIAGRAMA Nv 170

13. Qc6+
14. We8++

QA xc6

Partida N© 46

APERTURA PONZIANI

Buancas: XX

Necras:  Rev. E. RANKEN

1. e4d eS

2. af Ac6
3. c3 af6
4. d4 ds

5. AbS Qxe4
6. AxeS Ad7
7. b3 We7
8. ™xds? QxeS
9. ™xb7

(Véase diagrama siguiente)

arf.
Ag3+

11. fxg3 el

Partida Ne 47

DEFENSA ESCOCESA

Biancas:  Maczusky

Necras:  KouscH

1. e4 eS

2. af Qco
3. d4 exd4
4. @Qxd4 ¥h4
5. Qc3 Ab4
6. ™d3 afte
7. Axc6 dxc6
8. Nd2 fxc3
9. fxc3 Q xe4
10. ¥ d4 We7
11. 0-0-0 W5
12. f4 Wxfd+
13. &d2 W4
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4. dxe5 Axf3

5. Mxf3 dxe5

6. fuc4 Qf6

7. ¥b3 Me7

8. Ac3 c6

9. g5 b5?

(Vééase el diagrama N° 173)

10. @xbs cxb5 7 UY o
11. fuxbS+ Qabd7 ,& //E) %7 %//&
12. 0-0-0 Bd8 % % g //// E
13. Bxd7 Bxd7 D LA CGADA Y DE 1AS NEGRAS
14. Bd1 B e6 ‘ Dl.:\(}l(/\M/\N" 173 o
15. Lxd7+ axd7

16. ¥b8+ Qaxbs

17. Bd8++

Dr. Savielly G. Tartakower (1887- Ricardo Reti (1889-1929) uno de los
1956) , talentoso gran maestro de ideas Sfundadores de la escuela hipermoderna de
originales. ajedrez.
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Partida N° 50
DEFENSA FRANCESA
Brancas:  NimMzovicH

1. e4 e6

2. d4 d5

3. Qc3 af6
4. exd5 Qxds
5. af3 c5

6. @Axds! Mxds
7. el cxd4
8. Qxd4 a6

9. Le2 Wxg2
10. L3 o6
11. ¥d2 eS5

12. 0-0-0 exd4
13. fuxd4 Qct

1%1/;%%?
////'M/////%
///////////
//%////
N 1
i

%gz// _ g

n

%

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 174

14. .16

15. Bhel+

™ xf6
. e7

16. &xc6+ 218
17. ¥ d8+ Hxd8
18. Be8++
Partida Ne 51
DEFENSA CARO KANN

BrLancas: Ren

NeGras:  TARTAKOWER -,
1. e4 c6
2. d4 ds
3. Ac3 dxe4
4. Axe4d afe
5. ™d3 e5?
6. dxeS WasS+
7. &d2 Mxe5
8. 0-0-0 Axed?

MATEL EN TRI HJU(‘ADA\Y

k

%//%

//%
A

\\\Q

%\

%W/

N
\
&

N\

\

'A

7 /
PR s

/%?

\
&

iam

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 8 DE L.AS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 175

9. Wd8+
10. Lg5+
11. Ld8++

©2xd8
Q7



136 ROBERTO GRAU

W
R NN

Partida No 52

\
N

GAMBITO STEINITZ

Brancas:  BLACKBURNE

////7///

% a0
1. e4 eS %gf/ » % F'y %
2. A3 A6 é//// % //// %
3. t4 extd & i ’ //////
4. d4 dS % ;///// ///// iy
5. Dxf4 dxed i // g %Q%g
(). (.{5 ng POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 12 DIE LAS NEGRAS
’g. iﬂé(iz 2 CZ7 : DIAGRAMA Neo 176
. C g
9. ads gsz 13. Qe+ fxe6
10. @xc7+ £2d8 .
14. fc7+ Rxc7
11. Bd1 B b8 .
12. 47 Ab4 15. d8=%+ Kc6
' 16. ¥ d6+ Qxd6
17. ¥xdG++

Partida Ne 53

GAMBITO ESCOCES

Brancas: GRIMSHAW

NEGRAS:  STEINITZ

1. e4 e5

2. af3 Qc6
3. d4 exd4
4., Qxd4 ¥ h4
5. @bs W xed+
6. Le3 Qb4+

Joseph Henry Blackburne (1841-1924),
fuerte jugador inglés.
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7. ad2 Axd2+
8. Wxd2 ©2ds
9. 0-0-0 ¥e6
10. 4 d6

11. £xd6 cxd6
12. @xd6 Mxa2

MATE EN CINCO JUGADAS

N
\\\

3

N
NN

\

N

\

%
\!%

A=Y

E o3 AKX
}/ %x@x
_EAD B
2
% > %

»ry
S A4 %

= Iy

POSICION DESPULES
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 177

13. @b5+
14. Qc7+
15. ¥d6+
16. ¥d8+

Re8
(8
Age7
Qxd8

3. &b5
4. 0-0

5. d4

6. AxeS
7. QAxf7
8. Whs5+
9. Qc3
10. bxc3
11. Bel+
12. ¥xds+
13. g5
14. Be7+

17. Bxd8++

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 178

Partida N° 54

APERTURA RUY LOPEZ

Brancas:  WOLBRECHT

-NEGRAS:  ALDERSON

1. e4 eS
2. af QAc6

15. ¥e5+
16. fucd+
17. LxeG+
18. ¥xh8+

19. ﬂxg8++

Rf7

Ne6
Re8
Q g8
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MATE EN CUATRO JUGADAS

Partida N 55

GAMBITOMUZIO

Brancas: W.W. Jounc

NEGrAs:  F.J. MaRsHALL .

1. e4 e5

2. f4 exf4

3. af3 g5

4. Suc4 g4 y ’

5. 0-0 ng.’) % /// % gg

6. Q'XW+ QXW POSICION DESPUES

7. ngs ng DL LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

8. d4 Wxd4+ DIAGRAMA Ne 179

9. fe3 W6 '

10. @c3 Qe7 13. S&Lh6+ 2e8

11. Luxf4 d6 14. Bxf6 Qg6

12. ¥h5+ §g7 15. ®d5+ B oG
16. ¥xeG++

Frank James Marshall (1877-1944) (izquierda) jugando con el Dr. Siegbert Tarrasch
(1862-1934) en el torneo de Nuremberg de 1906 .
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Partida No 56

GAMBITO ALLGAIER

BLaNcAs:

Necras: M. CH. A. MAURIAN

ed
t4
af3
h4
Qg5
axfy7
d4
D xf4
Ncd+
. 0-0
. ¥d3
.e5
g3

RN AN BN =

—_— e e \ D
NN - O

X.X.

e5

exf4

g5
g4
h6

2 xf7

d6

Qct
Re7
M xh4?
af6
ahs

Wilhelm Steinitz en 18606.

X ¢ 34 ¥
hik 0w
13
o 5 n wa
o AW
i //%;ga/%
&/,&% /%%

%

&\\\

PPOSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DE LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 180

13. ... M7
14. fLhd ¥e8
15. f66+ Axf6
16. exf6++
Partida Ne 57
GAMBITO KIESERITZKY

BLaNcAs:  STEINITZ

1. e4 €5

2. t4 ext4
3. Af3 g5

4. h4 g4

5. @Qe5 Af6
6. L4 ds

7. exd5 £.d6
8. d4 ahs
9. Lbs5+ 218
10. 0-0 xh4

11. Lxf4 g3
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12. &h6+ @gS
13. B3 Mh+
14. $2f1 Yhi+
15. Re2 Brxg2+
16. Re3 f6

17. $ucd - fxe5

\l’\ll EN CUATRO JUGADAS

%*7%1
/Z‘y/;////y/y //‘
. @/% -
7 /&4 A
”/9% / %
7 %
3% % % %
g )

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 181

3. Dxbs 5

4. exf5 afe

5. g4 Ab7

6. af3 L.d6

7. h3 Qct

8. d3 Qd4
9. Qxd4 Dxhl
10. Qe6 b8

11. Qxg7+ %18

12. fc4! ng7

/

KAE W
= & A"
'y %&7
Eom BoE
pige i)
/

B pws ma

%% »m ) %

18. B8+
19. d6+
20. fxd5+

A xf8
Mds
Ne6

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 182

21. fuxeGr+

Partida No 58

BERLINESA

Biancas:  KoLISH (SIN CABALLO DAMA)

1. e4 eS5
2. Sucd b5

13. &h6+ 2 xh6
14. ¥d2+ Qg7
15. ¥g5+ 2f8
16. ¥xf6+ Re8
17. uf7+ 2f8
18. é’l—.g6+ @gS
19. ¥f7++
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Partida Ne 59 Parcida N 60
DEFENSA INDIA DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS
Biancas:  Luis PaLau Brancas:  Ppe. DE MINGRELIA
S xx
1. 23 af6 1. ed ¢S
2. d4 g6 2. af3 Ac6
3. A3 ds 3. L4 Aaf6
4. D4 ahs 4. d4 Zd4
5. deS fo 5. 0-0 xed
6. g3 Axg3 6. Bel ds
7. hxg3 A7 g ﬁlxgﬁ gxzb
8. €3 6 . C C
9. e‘g;d?, 25 9. Bxed+ De6
10. Bxh7 2f7 i(l) 'g’gz é;cz
. a
% 12. b3 Qb6
;ﬁ//%/*%% 13. Ads h6
. // _ Al | 14 ac #bs
// // % ‘////// 12. 2366+ ?fé&
///7///%‘%& ///% }7 %’gz ’ 5588
A _ /
o pamon || (X8 e
AWAE N Am | [KAKOHAR
/ 3 3 7, 3
7 7 a7
POSICION DESPUES %w %;@%/ 47‘/‘
DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS 7
DIAGRAMA Nv 183 // %% / /,% %%i///%
11. =g=xg6+! ﬁ@(xgé % /%/////%%y&
12. AxeS5+! eS 7 o %
13. &h5+ %% POSICION DESPUES
14. Qx35+ Qf7 DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS
15. ﬂxg7+ (1-0) DIAGRAMA No 184
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18. @56+ gxf6 13. dud3 ¥d7
19. Lh6+ hxg4 14. ¥xg4 Axd4
20. Axf6++ (Véase diagrama N° 185)
15. ¥g6+ Lxg6
Partida N® 61 16. hxg6++
GAMBITO HAMPE-ALLGAIER
Brancas:  Miuiam Partida No 62
m GAMBITO ALLGAIER
1. e4d eS Brancas:  L.P. Rees
L he be | T
3. f4 exf4
Y g5 1. o s
5. h4 g4 2. f4 ext4
6. Qgs h6 3. af 85
7. Qxf 2 xf7 4. hd g4
8. d4 d6 5. Ag5 h'6
9. HDxf4 D.o7 6. Axf7 2xf7
10. fc4+ @gG 7. d4 ] d5
11. e5 Afs 8. fuxf4 dxed
12. h5+ Qh7 9. Scds g5-56
X T TA (A A
AKWE Hw | AL T 4w
_ ] -

POSICION DESPUES
DL LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne¢ 185

% . %1/&
_ %, % )
%/Z%/ ////%{%
_
2wy =

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 186

\
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10. @c3 £g7
11. h5+ Q2 h7
12. Axed Mxd4
13. £.d3 .5
‘(Ve'a:e a'iagnzma anterior)
14. ¥xg4 N xed
15. We6+ Lxgh6
16. hxg6++
Partida No 63
APERTURA VIENESA

Brancas:  KURSHNER

NeGras:  S. TARRASCH

e4
Qc3
g3
.S‘Z.g2
d3

t4

£5

g4

9. ‘ngS
10. @ds
11. fLxd8
12. ¥d2
13. KQe2
14. 22
15. @g3?

O N OV N —

eS

Qct
af6
A5

h5

Qad4
Qaxds
Qe3

QA dxc2+
ad4+
A xgh+

(Véase el diagrama siguiente)

15. ...
16. Hg5
17. ¥xh4
18. 2h3

gxf5
h4+

t4+
QAf++

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 15 DE LAS BLANCAS
DIAGRAMA N» 187

Partida No 64

APERTURA GIOUCO PIANO

BrLaNcAas: MARSHALL

1. ed eS

2. af Qc6
3. fc4 NS
4. °c3 af6
5. d4 exd4
6. cxd4 A b4+
7. 2fl A xe4
8. d5 Qe7
9. Wd4 afe
10. &g5 Agb
11. @bd2 h6
12. Bel+ Q18
13. &.d3 Ne7
14. .f?,ng hxg5
15. @Qe5 fxg6
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16. @xg6+ Qf7 21. ... g0
17. Bxe7+ ngé 22. BxhS+ gxh5
18. ¥d3+ 2h6 23, W f6++
19. h4 g4
20. h5 Aaxhs vacrida o
71, ﬂfs Partida Nv 65
APERTURA HOLANDESA
Brancas:  X.X.
v %// X
// //// // Z% 1. d4 f5
W ’ 2. ed fxe5
o momwEal| DY,
/ & |4 4 6
e o pinm| | o e
) xe H6
// ”7 / / 7. We2 xb2
_ % % B | 5 ad. 2ds
POSICION DESPUES 9. W8+ Rc7
DL l.,'\JUG/\[):’\ 21 DE l‘;/\li::LANCt\S 10 &XC8+ gxdG
DIAGRAMA No [ § 1 1' a dl @aG

Awmos Burn (1848-1925), uno de los fuertes grandes maestros ingleses del 1900, aqui
Jugando una partida con el Rev. John Owen (1827-1901).
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12. ¥xa8 Q7
13. ¥xa7 D b4+
14. Re2 WM xc2+
15. 2f3

///’/% % //)i’-
aded /%x
A i // A //4

/////%

/%
6 /é%
A8OW 0 A
I fnmagis

DE LA jU(}/\[)/\ [ l)l". l,AS BLAN( AS
DIAGRAMA Ne 189

N

15. .... M5+
16. Qg3 A, d6+
17. 2h4 WS+
18. 2h3 WhS++

Partida N 66

GAMBITO DEL ALFIL DEL REY

BrAaNcas:  AFICIONADO

Necras:  Birp

1. e4 S

2. f4 exf4
3. duc4 Mha+
4. $2fl d6

5. ™3 QAc6
6. g3 (6

7. Hxt4 Qd4
8. fLd3 hS

9. 3 Qct
10. ¥rxf6 axf6
11. Rg2 h4
12. L2 h3+
13. @xh3 Bxh3
14. 2xh3

LAS NEGRAS DAN MATE EN CUATRO JUGADAS

%x% /}%
//// Aan |
'y / _
»n // ///4
Lman @
ﬁ@% ,%

DELA ]U(iAl)A 14 DE I.AS IH.AN(TAS
DIAGRAMA N 190

i&‘

QAf4y
@g2+
ah7+
go++

14. ....

15. 2h4
16. @gs
17. 2h5

Partida Ne 67

GAMBITO ALLGAIER

Buancas:  GUROUSOFF

NeGras: BN

1. e4 eS
2. f4 exf4
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3. af3 g5

4. h4 g4

5. Ags5 ho6

6. Qxf7 Qxf7

7. fuch+ ds

8. LuxdS+ R¢7

9. d4 Af6

10. Ac3 Qb4

11. fxf4 axds

12. exdS ¥ xdsS

13. 0-0 Lxc3

14. Le5+ QgB

15. ¥d3 Nxd4+

16. Lxd4 ¥hs

17. ¥cd+ Qh7
/M%/a =N

ﬁxﬁ _ 7@
/ A

pw m m
e %

'

V%&%/%&%

- %Eﬁ

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 191

18. Bf7+ Rg6
19. Bg7+ Rf5
20. Bfl+ Ped
21. fc3+ Re3
22. ¥d3++

Partida No 68
APERTURA BERLINESA

BrLancas: M. RICHARDSON
| Neows: XX
1. e4 e5
2. N4 af6
3. af Q xe4
4, Ac3 Qxf2?
5. f2xf2 LcS5+
6. d4 exd4
7. Bel+ 218
8. Qc4 Ab6
9. #d3 ds
10. ¥a3+ Re8
11. &xds M xdsS

MATL EN CUATRO JUGADAS

%ﬁ%

an
= % %

POSICION DESPULES
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 192

12. 2f6+ gxf6
13. M8+ 2 xf8
14. Dh6+ @gS

15. Be8++
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Partida N© 69

GAMBITO HAMPE-ALLGAIER

Biancas: L. Van V0T

NEGRAS:  AMATEUR

1. ¢4 eS

2. Qc3 Qc6
3. t4 exf4
4. af3 g5

5. h4 g4

6. Qg5 h6

7. @xf7 Q2 xf7
8. d4 ds

9. HQxf4 af6
10. @xds Qxds
11. Sc4 Ac7
12. 0-0 ©¢g8
13. exd5 Qaxds
14. ¥d3 Bh7
15. Le5 c6
16. ¥Wg6+ Qg7

MATE EN TRES JUGADAS

17. Yf7+
18. ¥ {8+
19. Bxf8++

©2h8
M xf8

Partida No 70

GAMBITO KIESERITZKY

BuLancas:  Moreiy

NeGRAs:  Lorp LYTTELTON

1. e4 eS

2. t4 exf4

3. Aaf3 g5

4. h4 g4

5. QeS d6

6. Qxgd De7
7. d4 A xhd+
8. an L xf2+
9. 2xf2 af6
10. Ac3 We7
11. &xf4 QA xed+?
12. @xe4 W™ xe4

i%ﬁ%,%é%
2 /
e "
» '3
B i /////x 9
'
ﬁ%ﬂ% n
gE | BY

\

x\

/ %g%
KiW %7%}
v///// 4// »
9y /

/ % %

A
2

\\\\\;

\\

//

3y

@

%8/ % AE

o w4 H

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 193

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 194
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13. L.b5+! 218
14. h6+ Qg8
15. BhS L5
16. Bd2 L6
17. Bel y ganan

Partida No 71

GAMBITO DEL CABALLO DEL REY

BLANCAS:

¢d

t4
afs
D c4
h4
Q¢S
d4

D, xt4
LxgS
10. ¥ d2
11. hxg5
12. fuxf7+
13. ¥4+
14. 0-0
15. @c3
16. Bdel

NN AN =

\O

¢S5
exf4
g5
é’Lg7
g4
ah6
f6
fxg5
A6
Lxg5
afy
Q2 xf7
@g8
¥e7
c6

d6

(Véase el diagrama siguiente)

17. &ds
18. exd5

cxdS

Las negras abandonan, puescl mate es

inevitable.

/;'*-/i/// %/é%/’

%%% /%%%
_

///% &1/4
[

;%&/7%&%
| BRg

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 195

Partida Ne 72

DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS

BLANCAS:  ANDREWS

1. c4 eS

2. Af3 Aac6
3. fuc4 Q6
4. d4 exd4
5. 0-0 Le7
6. @xd4 axd4
7. Yxd4 d6

8. ft4 b6?
9. e5 ds
10. &b5+ A.d7
11. exf6 NONS)
(Viéuse el diagrama N° 196)
12. Bel+ 218
13. fxg7+ g8

14. gxh8zﬁ++
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MATE EN TRES JUGADAS

Hatrenn
%//%%

nn .
%/ B

% / 5
AL A
s 89

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 196

MATE EN CUATRO JUGADAS

X W X
/%///%
%%/%%ﬁ _
2 AT U
f%/}%/%%
/

DL L/\JU(IADA 16 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 197

Partida Ne 73

GAMBITO DEL REY DECLINADO

Brancas:  CHIGORIN

NeGras:  MARTINEZ

1. e4 e5

2. t4 L5
3. af3 d6

4. QAc3 a6

5. uc4 Qc6
6. d3 o4
7. h3 Axf3
8. ¥f3 Qd4
9. g3 QAxc2+
10. 2d1 Axal
11. fxe5 dxe5
12. Bfl af6
13. Hxg7 2d7
14. Bxf6 A.d6
15. &ug5 Me8
16. @ds H hg8

17. Bxf7+ 28
18. Bxc7+ ©b8
19. Bxb7+ 08
20. @Ab6++

Mikhail Ivanovich Chigorin (1850-
1908), famoso jugador, padre de la

escuela cldsica del ajedrez ruso.
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Partida No 74 14 &62 &d()
artda 4 1 5' @Xg7+ Qd7
DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 16. Bgd+ Qd8

BLancas: Moreiy

17. Af7+ W xf7

IR | L. oo

1. ¢4

2. af
3. 4
4. d4

5. 0-0
6. Bel
7. fuxds
8. Ac3
9. Qxc4
10. Qcgd5
11. B xe6+
12. @xc6
13. Afg5

eS5
Act
af6
exd4
QA xe4
ds
MxdS
¥hs
D6
A b4
fxe6
7
7

17 % W

/1/ %
W /y/
. K
% "
NATY BBiYiN:

g

POSICION DESPUES
DLE LA JUGADA 18 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 198

Una rara fotografia de Morphy realizando una movida frente a Lowss Paulsen durante
el primer Congreso Americano de Ajedrez celebrado en Nueva York en 1857
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MATE EN CINCO JUGADAS

19. Qe6+ 28
20. Qc5+ 2b8
21. Ad7+ $2c8
22. AbG6+ b8
23. M8+ Hxc8
24. Ad7++

Partida Ne 75

DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS

Buancas:  MorpHy

NeGras:  P. DoMiNGUEZ

e4
af3
4
d4
0-0
e5
Lds
exf6
9. Q:gS
10. Lxf6
11. Bel+
12. Qe5
13. ¥hs+
14. Mrxe5
15. @d2

PNAN AR =

eS
Qct
af6
exd4
A5
Qe4
£5
QAxf6
De7
Axf6
Qc7
N xes

(Véase el diagrama siguiente)

16. Qe4
17. @xd6+
18. Qe+
19. Axc8+
20. ¥xd6++

do6

©2d7
Rc7
¥d6

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 15 DL LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 199

Partida No 76
GAMBITO ALLGAIER
Brancas:  Birp

1. e4 eS
2. f4 exf4
3. af3 g5
4. h4 g4
5. @ g5 h5
6. N4 Qho6
7. d4 f6
8. Nxf4 fxg5
9. hxg5 af7
10. gb @gi
11. ¥d2 Qxcd
(Véase el diagrama siguiente)
12. 67+ Re7
13. ‘fl-,g5+ Axg5
14. ¥xg5+ 2d6

15. ¥cS5++
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%ﬁ%
%1%1/ %%
///&%
.. A
o ofa A %
W/////
% o /&%

2o &  H

POSICION DESPUES
DL LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 200

Partida No 77

PONZIANI

Brancas:  BachMANN

NeGRas:  KuUNSHMANN

1. ¢4 ¢S

2. af Ac6
3. ¢3 Qf6
4. d4 Qxed
5. d5 Qe7
6. AxeS Q g0
7. fHd3 QAxf2
8. .ﬂ.xg() Qxdl
(Vease el diagrama N° 201)

9. Lxf7+ Re7
10. Lg5+ ©2d6
11. Qcd+ Rc5
12. @ba3 axb2
13. fe3++

MATE EN CINCO JUGADAS

Weed &
34 %1/1%
N % //é'i/

A5 //
/% " >
%/% 5
&% _ %&%
goviay | =

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 8 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 201

Partida No 78

CONTRAGAMBITO FALKBEER

Brancas: W. Cook

NeGras:  C.D. Locock

1. c4 e5

2. t4 ds

3. af dxed
4. AxeS De6
5. d4 af6
6. Qc3 Qb4
7. Le2 ads
8. 0-0 Qxc3
9. bxc3 N xc3
10. Le3 Lxal
11.f5 L8
12. Lb5+ c6
13. Qxf7 R xf7
14. ¥h5+ 018
15. f6 gxf6
16. Lc4 ¥d7
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MATE EN CINCO JUGADAS

y 7, %7 7y,
i m mw

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 202

10. Bel
11.d4
12. Bxe5
13. @xds
14. fxeS+

_ 153

Q.d7
2d6
@gG
Axe5
2c5

MATE EN DOS JUGADAS

*N

of | 1227

///%

§§
§x

\

LMy

o
B g =

. W i 3
1/, ii
x’/%/ %

O =
//%//%

Ban

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 203

17. B xft6+ RKe7
18. Bf7+ £2d8
19. ¥g5+ 2c7
20. L&f4+ 2b6
21. WcS5++
Partida Ne 79
ATAQUE FEGATELLO
Brancas:  BobEN

| Neows: XX |
1. e4 e5
2. af3 Qc6
3. N4 afe
4. Ag5 ds
5. exd5 Qxds
6. QAxf/ R xf7
7. W34 Re6
8. Qc3 Qe7
9. 0-0 c6

15. b4+ D xc4
16. ¥ d3++
Partida N° 80
GAMBITO ESCOCES
BLancas: A, Fritz
1. e4 ')
2. af Ac6
3. d4 A xd4
4. QxeS Qco .
5. fc4 f6
6. BhsS+ g6
7. @ xg0 A g/
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MATE EN SIETE JUGADAS

i
%/7/%%%§
1oy /%
%%%/%%4%
moE @ n

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 7 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 204

8. Lf7+ L xf7
9. Qc5+ R¢6
10. Y7+ 2d6
11. @c4+ Rc5
12. ¥ ds+ ©2b4
13. a3+ Qa4
14. b3++
Partida Ne 81
GAMBITO EVANS

BLancas:  STEINITZ

NeGras: Rock

1. ¢4 e5

2. Qaf3 Q6
3. &c4 L5
4. b4 L xb4
5. c3 f.a5
6. 0-0 af6
7. a3 Ab6

8. d4 exd4
9. ™Mb3 ds
10. exdS Qa5
11. Bel+ L6
12. dxe6 axb3

MATE EN SEIS JUGADAS

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 12 DL LAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 205

13. exf7+ Rd7
14. LeG+ Rc6
15. QeS+ Rb5
16. fucd+ Ra5
17. b4+ Ra4
18. axb3++

Partida Ne 82

GAMBITO GRECO-COLLI

BLANCAS:  SPENCER

1. e4 €5
2. t4 ext4
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af

A c4
Dxf7+
QeS+
W xgd+
d4+

b4

YN AW AW

MATE EN CINCO JUGADAS

a0

%%%
%}/ N
%//%
%///
oW

e
Gog o e

7

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 9 DE LAS BLANCAS

DIAGRAMA N@ 206

155

9. .. D xb4+
10. c3+ Lxc3+
11. @xc3 R xc3?
12. b2+ £2xb2
13. We2+ Rxal
14. 0-0++

Partida N 83

DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS

Brancas:  Morpny

NEGRas: )

e4
af
A c4
d4
Qg5
exd5
0-0
Qxf7
M3+

00 N OV B N

\Z

e5
Qct
Qf6
exd4
ds
Qxds
D7
Rxf7
Re6

Emanuel Lasker (1868-1941) (izquierda) jugando una partida con Akiba Rubistein
(1882-19G1) en el torneo de San Petersburgo en 1909.
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10. Q¢3! dxc3
11. Hel+ Acs
12. Lut4 &d6
13. LxeS D xeS
14. B xe5+ 2xe5
15. Bel+ 2 d4
16. &xd5 B8
17. ¥4 d3+ 2c5
18. b4+ R xb4

MATLE EN CUATRO JUGADAS

x7gﬂw V
| ] 4/%/%
/ %/%/%
%W%/% 7

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 18 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 207

19. ¥d4+ ®a3
20. ¥ S5+ 2b2
21. ¥bS+ Rxc2
22. Me2++

Paruda Ne 84

RUY LOPEZ

BiANCAS: LASKER

1. ¢4 e5

2. afn Qco
3. &bs afe
4. 0-0 Qxed
5. Hel ado
6. Ac3 A xbs
7. AxeS Qxes
8. BxeS+ De7

X o WeT X
f%x%f%x
'

' 7

B B B

//
&%&%
=

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 8 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N¢ 208

N\
NN ~
b-
AN

\

§ ®
Q @
\ @

Q

76079

1+
s

9. ads 0-0
10. Qxe7+ @ h8
11. ¥h5 d6
12. ¥xh7+ 2 xh7
13. B hS5++

Partida Ne 85

RUY LOPEZ

Brancas:  Dnr. EM. LASKER

1. e4 eS

2. af Ac6
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3. Abs af6
4. 0-0 QA xed
5. Hel ade
6. Ac3 Axbs
7. @Axes QxeS
8. BxeS+ D7
9. @ads 0-0
10. Qxe7+ ©2h8
11. ¥hs g6
12. ¥ho d6

%ﬁ// ﬁ //

8%

3. afs
4. b3
5. &b2
6. &d3
7. a3
8. 0-0
9. el
10. ¥h4
11. @gS
12. g4

;//////% 2%/// ;{// //Z

e

o

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 209

POSICION DESPULES
DETA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N» 210

13. Bh5 gxh5 13. #xhs gxh5
14. ¥{6++ 14. Sh7++
Partida No 86 Partida Ne 87
BIRD GIOUCO PIANO
Brancas:  Birp Brancas:  N.N.
| Neomss: XX | Negaas: _ Capasuanca
1. f4 ds 1. c4 eS
2. e3 cS 2. af Qco
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Des
d6
af6
h6
g5
h5
h4

jie” R
/7/ 523///
//A

POSICION DESPULES
DE LA JUGADA 10 DE LAS BLANCAS

DIAGRAMA Ne 211

10. .... hxg3
11. @xds g4
12. ¥ d2 ad4
13. @c3 QAf3+
14. gxf3 L.xf3
(0-1)
Partida No 88
RUY LOPEZ
Biancas: K. Maver

NEGRAS:  A. ANDERSSEN

e4
af
Ab5
c3
Dxc6
0-0
h3

N AW RN =

José Raiil Capablanca (1888-1942) izquierda, jugando con Emanuel Lasker

(1868-1941) en el torneo de San Petersburgo en 1914.
g
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10. d4 QA xcd
11. g4 N xd4
12. ¥xed A xf2+

MATE EN CUATRO JUGADAS

1 wﬁ% x
71%7/1%
/x//%
%// % _
_ /@% _
&

mi

_

NE R R
®

il
%@% /E

POSICION DESPUES
DL LA JUGADA 12 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 212

159

7. @ac3 Q xe4
8. 0-0 D xc3
9. d5 A (6
10. Bel 0-0
11. B xe4 Qc7
12.d6 cxd6
13. ¥xd6 afs
14. ¥d5 d6

15. @gS éﬁ.ng
16. Lxg5 W xg5?

MATE EN DOS JUGADAS

//;

TV BT

// 7
%l?//,,//é :f,f

'y
///%J?/

13. Bxf2 Mdl+
14. Wel Mxel+
15. Bf1 Bhl+
16. ©2xhl Wxfl++

Partida No 89

GIOUCO PIANO (ATAQUE MULLER)

BLancas: C.V. Love

NeGras:  F.V. SaemiscH

1. e4d e5

2. af QAc6
3. fuc4 A5
4. c3 afe
5. d4 exd4
6. cxd4 Nb4+

. / % /
N1 iy
= % _ %

DELA ]U(}/\l)/\ l(v I)I{ L AS Nl".()]l/\S
DIAGRAMA No 213

17. Yxf/+ Bxt7
18. Be8++

Partida N 90

GIOUCO PIANO

Biancas:  N.N.

1. e4 eS
2. af A6
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3. 4 Lc5

4. d3 Age7

5. @gs5 0-0

6. Mhs h6

7. @Qxf7 W8
MATE FNTRESTUGADASN

7. Qxd4

8. dupsS

9. ads!
10. ¥xd4

g6

.ﬁ.g7
Axd4?

0-0

MATFE FN CUNTRO JUGADAS

X

%x%%i%t

/
/ %@/&/// |
% 7&/ /

POSICION DESPULS
DLE LA JUGADA 7 DE TAS NEGRAS

DIAGRAMA Nv 214

8. QAxh6+ ©h8
9. Af7+ @gS
10, ¥ h8++

Partida N 91

RUY LOPEZ

Brancas:  Tarmrascl

/

\\\\\L

'

%//@///
/%/
/////%
A7)

M%

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 10 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 215

D"

&

\\x

i\@
&D&

11. Af6+ ©2h8
12. @g4+ QA xd4
13. Lf6+ @g8
14. Ah6++

Partida Ne 92

GAMBITO DE DAMA DECLINADO

Brancas:  W. B. BEckwiti

NeGras: C. R. Town

| Neomss: NN
1. e4 eS5

2. af QAc6

3. &b5 d6

4. d4 L.d7

5. Ac3 Age7

6. Lucd exd4

1. d4 ds

2. c4 eb

3. Ac3 af6
4. Qo5 QAbd7
5. €3 N7
6. af3 b6
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Partida Ne 94

BERLINESA

BrLancas:  StaunTON
BT —
1. e4 e5
2. fc4 A5
3. b4 A xb4
4. t4 exf4
5. af3 d6
6. c3 5
7. d4 Db6
8. Qxf4 af6
9. ™d3 0-0
10. h3 Qxe4
11. Mxed He8
12. LeS dxe5
13.0-0 exd4
14. Lxf7+ 2xf7

MATE EN DOS JUGADAS

TIY 7 B
AAR Wi
>

*&

\
&\

b
5y y
%w%@% _
//% DA
ﬁ%// n
= . ﬁ%

DELA jUG/\DA 14 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 218

x\\

\
&\\\

\
\\\*

7

15. @g5+
16. ¥xh7++

@gS

Dibujo publicado en Hustrated London News en donde se ven entre otros, de izquierda
a derecha a Johan Liwenthal, Jules A. de Riviére, Marmaduke Wyvill, Ernst Falkbeer
(creador del violento Gambito Falkbeer), Howard Staunton, Lord Geo Lyttelton y el
Cap. Hugh Kennedy, todos maestros sobrecalientes de la segunda mitad del siglo XIX.



TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

163

Partida N° 95

Partida N°o 96

ESCOCESA

GAMBITO DANES

Brancas:

NeGras:  N. VERNLUND

1. e4

2. af3
3. d4

4. @Qxd4
5. el
6. Axd4
7. Mxd4
8. €5

9. Wc3
10. fuc4
11. 0-0

12. exd6
13. @d2
14. Badl
15. Qe4
16. Qg3

Eb. ANDERSSON

eS
Qc6
exd4
L5
Qxd4
& xd4
M6
¥bo
Ae7
0-0

ds

//7/
%

POSICION DESPUES
DL LA JUGADA 16 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 219

17. Ah5 con mate inevitable.

BrLancas:  D. TARRASCH

S ax

1. ed eS5

2. d4 exd4

3. c3 Me7

4. f3 d5

5. Wxd4 Ac6

6. Lbs dxe4d

7. fxe4 af6

8. €5 &d7

9. hxc6 Axc6

10. 2f3 Hds

11. ¥e3 Qg4

12. ¥g5 Md7

13. 0-0 DS+

N X

YAAW AR
_

/ 235 Ty
% 7 %

2og | B
POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 13 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA N 220

14. 2h1 Af2+

15. Bxf2 Mdl+
16. Agl Wxgl+
17. @xgl Bdl++



164 ROBERTO GRAU

Partida No 97

GAMBITO DEL REY REHUSADO

Biancas:  G. R. NEumanN

NEGRAS: X. ]

1. e4 e5

2. f4 A5
3. af d6

4. Suc4 afe6
5. Ac3 " 0-0
6. d3 Qg4
7. Bfl QA xh2
8. Bhl Qg4
9. Me2 A2+
10. 2f1 Qc6
11. £5 A5
12. Qg5 Ah6
13. ®hs ¥es
14. @xh7 2xh7
15. fxh6 g6

MATE EN DOS JUGADAS

g %%Q%

16. ﬂxg6+ fxg6
17. Lxf8++

Partida Ne 98

GAMBITO DE DAMA

Brancas:  MARSHALL

NEGRAS:  JOHNSTON

1. d4 ds

2. c4 eb

3. QAc3 Act

4. Aaf3 af6

5. f4 A.d6

6. .fl.g3 Qe4

7. €3 0-0

8. Ad3 £5

9. a3 b6

10. Bcl &b7

11. cxd5 exd5

12. @xd5 QA xd4

13. fc4 QA xf3+

14. gxf3 Axgp3

VZ "
%, I /

Q\\
\po

%
V %@%l@%
Bl B
N mE
i} %// //
. _E

x
\%

N

i?%
@

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 221

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 222
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15. Qe7+ ©h8 7
16. @g6+ hxg6 %//% %/ %
17. hxg3+ #hd 1%1/ Aa
18. Bxhd++ %//}/%////
Partida No 99 %/ / // //ﬂ
Gl(:i)t::) PIANO %@% /// //
I Par i
Biancas:  X.X. v /// // Z /
-
FOSICION DESPUES
1 R 64 CS DE LA jU(}:\le 14 l)E,l.AS NEGRAS
2. @ B @ CG DIAGRAMA N -
3. fuc4 NS
4. ¢c3 @fG Partida N 100
5. b4 Ab6 DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS
6. ﬂb% 0-0 Brancas:  SALWE
7. @gS D xf2+ NEGRAS: ~ CHIGORIN
8. 2fl L.b6
@ Xf7 @xe4 1 C4 CS
10. Re2 ™ h4 2. af QAc6
11. Bfl ar 3. L4 afG
12. @xeS+ ©2h8 4. d3 A5
13. d4 Qxd4 5. @Qc3 d6
14. @d2 fxc3 6. 0-0 L4
7. Qb5 0-0
(Véase el diagrama siguiente) 8. He3 & d4
15. ¥xc3 QAd4+ 9. fxd4 D xd4
16. Qel Ad3+ 10. h3 Qb
17. f2d1 Bel+ 11. g4 Lxc3
18. Bxel Af2++ 12. bxc3 @xgﬁ
13. hxgd .ﬁ.xgﬁ
14. d4 £5
15. &e2
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WAV
%s% //%y
wm om
O WA
%ﬁ%&%g%
B o
&/ﬁ/ﬁ% -
B Swiisy

DELA JUGA[)A 15 Dli I,AS Bl./\N(ZAS
DIAGRAMA N» 224

15..... fxcd
16. @d2 Noxe2
17. Mrxe2 o5+
18. Rh1 B4
(0-1)
Partida Ne 101
GAMBITO EVANS

BrLaNcas:  DabiaN DE MINGRELIA

NEGRas:  Morphy ,

1. ed e5
2. af Qc6
3. fc4 A5
4. b4 A xb4
5. c3 Nas
6. 0-0 afe
7. d4 0-0
8. d5 Qe7
9. #™d3 d6
10. h3 Agh
11. @h2 Qhs

12. £.b3 & hf4
13. Luxf4 A xf4
14. ¥f3 £5
15. exf5 L xf5
16. g4?

W EeT
////////// /% %{;i{%%

B

\\\\\\

N\
&
T

).
«

& LAk er

2 /% AR aE

/ /4/

%%%W/@%g

ﬁ@/// // HY
POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 16 DE LAS BLANCAS

DIAGRAMA Ne 225

16. .... A, d3

17. He3 Qb6

18. ¥d2 Yh4

El mate es inevitable.

Partida Nv 102

GAMBITO DANES

BrLancas:  CHARUSEK

NEGRAS:  AMATEUR

1. ed eS
2. d4 exd4
3. c3 dxc3
4. Such af6
5. @af docs
6. @Axc3 d6
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7. 0-0 0-0
8. Qg5 h6?
9. Qxf/! B xf7
10. e5 @g4
11. e6 ¥h4
12. exf7+ 218
13. &4 Qaxf2
14. ¥e2 Qg4+
15. €2hl &.d7
16. Bael Act

MATE EN TRES JUGADAS

NN

N
N

s

N
N
NN

N

N
A
.

N

7% ok,
7 1
7 7
i % %%
POSICION DESPULES

'/7// ,7 //// /Z7 y/ 2

55y
7z 50 w7 %/

X1 0E ' N3
Di L_A JUGADA 16 DE LAS NEGRAS

hrhe i
».5 B
.
)
. By
DIAGRAMA Nv 226

17. ¥e8+ B xe8
18. fxe8=™+ N xe8
19. &xd6++

Partida No 103

DEFENSA FRANCESA

Brancas:  C. SCIILECHTER

NEGRAS:  A. STUBEURANCH

1. e4 e6
2. d4 ds

. Ad af6
S Le7

3

4

5. €5 atdy
6. fxe7 Wxe7
7. &d3 c5
8. abs 0-0
9. c3 abo
10. t4 Aco
11. @13 cxd4
12. cxd4 Ad7
13.0-0 a6

14. 2d6 De8

A/

.,
i

YEBE

POSICION DESPUES
DL LA JUGADA 14 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 227

15. fuxh7+ 2xh7
16. @g5+ QgG

17. ¥d3+ £5

18. exf6+ 2 xf6
19. @h7++
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Partida No 104

GIOUCO PIANO

Brancas:  WAYTE

NEGRAS:  LOWENTHAL

1. e4 e5

2. af Qct
3. L4 A5
4. c3 afG
5. d4 exd4
6. 0-0 0-0
7. cxd4 Ab6
8. d5 Qa5
9. f.d3 S
10. e5 Axds
11. &xh7+ 2 xh7
12. Ag5+ 2g6
13. ¥d3+ £5

14. ext6+ R xf6
15. ¥xds d6

z%% %

LIy EL // 4&%
2 4 1
aﬁ”@/ %
7/ _ ///&
. % / J
ATE / il
g & 5

SCTON DENPU LS
DLE LA JU(;ADA 19 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 228

16. @h7+ 2g6
17. Qxf8+ M xf8
18. A@c3 Qf5
19. g4 L.d7
(Véase el diagrama anverior)
20. Whs5+ 216
21. @ds+ 2e6
22. Bel++
Partida Ne 105
GAMBITO DE DAMA
Biancas:  Ep. LASKER

1. af afeo
2. d4 ds
3. c4 eb
4. QAc3 Le7
5. Lg5 0-0
6. €3 abd7
7. $ud3 a6
8. Qe5 dxc4
9. Qxcd b5
10. Qas cS
11. Ac6 ¥e8
12. ¥f3 abe
13. Qe4 afds
14. @xe7+ Qxe7
15. @6+ gxf6
(Véase el diagrama siguiente)
16. &xh7+ Qxh7
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MATE EN CINCO JUGADAS

[ /%%//’

\F
\\ﬁ
§\§»

\
\\\

L

D

NN

\R\\\\\\\ S
\x\

%\\"%
\\

AN

N
N

N
&%D@& )
\

[imif

Q\\\

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 15 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA N© 229

17. ¥h5+ g7
18. ¥Who6+ QgS
19. Lxf6 (1-0)

Partida Ne 106

CUATRO CABALLOS

Brancas:  B. LEUSSEN

1. e4 eS

2. af Aac6
3. ac3 Af6
4. b5 D b4
5. 0-0 0-0
6. d3 d6
7. Qe éﬁ.g4
8. c3 Nas
9. Qg3 L.b6
10. h3 A.d7

ll.fé.gS Qe7

12. &xf6
13. @hS
14. @xg7
15. Qg5
16. ¥hs
17. ¥xh6

A.xb5
¥d7
ho6
@gG
B b8
218

MATE EN TRES JUGADAN

POSICION DESPUES

DE LA JUGADA 17 DELAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 230

18. @7e¢6+ Q8
19. ¥ {8+ A xfy
20. @g7++
Partida Ne 107
DEFENSA PETROFF

BLANCAS:

» NEGRAS::1:7: V.

e4
af3
A xeS
af
Qc3

A

Z. FORMANEK

,-;:;1'.‘.:;":\‘ By

eS
Qf6
d6

Q xc4
af6
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6. d4 ds
7. g5 De6
8. &d3 L.d6
9. Qe5 QAbd7
10. f4 We7
11. 0-0 abe
12. 15 L8
13. Bel 0-0
14. Qg4 ®ds
15. @xfG+ gxf6
16. ¥h5 c6
17. Be3 Be8
18. &h6 2h8
19. ¥xf7 Bg8

JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE EN
CUATRO JUGADAS

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 19 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 231

20. Be8

El mate es inevitable.

Partida N© 108

GAMBITO KIESERITZKY

BLaNcas:  BLACKBURNE

S xx

1. e4 eS

2. f4 exf4
3. af3 g5

4. h4 g4

5. QeS Qf6
6. Axgd Q xe4
7. d3 Ag3
8. xf4 Qxhl
9. g5 Le7
10. ¥e2 0-0
11. fuxe7 He8

JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE EN TRES
JUGADAN

KR WX v
4:41%}/:
_
//////a
%//&///;%

N\
\\
N\
&
N\

4

s
u S
*§§

\\\
&
\

\

@
&

B
@@/ Yo oA
POSICION DESIPUES
DE LA JUGADA 11 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 232

12. @h6+
13. Brgd+
14. Qxf7++

@g7
2 h8



TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

171

Partida N° 109

RUY LOPEZ

Biancas:  OvsoN

NEGRAS:  ALTMANN

1. e4 eS

2. af3 Ac6
3. &bs a6

4. HNa4 af6
5. 0-0 Q xe4
6. d4 b5

7. £b3 ds

8. dxe5 Ne6
9. 3 Ne7
10. Bel Qa5
11. &c2 0-0
12. Abd2 axd2
13. &xd2 cS5
14. &h6 gxh6

JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE N
CUATRO JUGADAS

W v
J %% /? oy
R N
»:B A |
AET R0

POSICION DESPULS
DE LA JUGADA 18 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 233

15. ¥d3
16. exf6
17. ¥xh7+
18. Bxeb

f5

B xf6
©f8
B xe6

(Véase el diagrama anterior)

19. QeS
20. Lg6

El mate es inevitable.

H xe5

Parcida No 110

GIOUCO PIANO

Brancas: J. NovacH

S s Mo |

ed
af3
A c4
c3
d4
cxd4
&.d2
Qbxd2
exd5
. 0-0
. QeS
. dxd5
.af
. ¥b3
. Lxbs
. M4
. 2hl
. gxf3
. Bael

PN AN AR =

e R R e e e )
DO O NN NN = O

eS5

Qc6
A5
Af6
exd4
Db4+
A xd2+
ds
Qaxds

Qxes
af4
Qg4
b5

B b8
QAh3+
A xf3
W5
H bd8
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20. Be2 Qf4
21. Egl Bd1

.. R
ida
//7%

maE B W
//%%
%%
%7
-0

DE LAJUG/\DA 21 Dli LAS NE(ZRA.\'
DIAGRAMA N© 234

\\
\
\\

\

agh

&\*

| )=
x%

Ya en esta situacion el mate se hace

inevitable.

Partida Ne 111

DEFENSA FRANCESA

Biancas:  CAPITAN MACKENZIE

NEGrAas:  MasoN

1. ed e6

2. d4 ds

3. Ac3 afe
4. exd5 exd5
5. af3 £.d6
6. Ld3 act
7. 0-0 0-0
8. =Q.g5 Qe7
9. Axf6 gfo
10. @h4 R¢7
11. ¥hs B hS8

12. t4 c6

13. Bf3 Ag6
14. Bafl W7
15. Qe2 A.d7
16. @g3 ﬂagS

POSICION DESPUES
DELAJUGADA 16 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Nv 235

17. ¥ho+ R xh6
18. @hf5+ Axf5
19. @xfS+ 2hs
20. g4+ ng4
21. Bg3+ ©2hs
22. fe2++

Partida Ne 112

GAMBITO DEL REY REHUSADO

Biancas:  STEINITZ

NEGRAS:  AFICIONADO

1. e4 eS
2. t4 A5
3. af d6
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4. N4 AQf6
5. d3 0-0

6. QAc3 Qg4
7. ¥e2 Ac6
8. f5 ©2h8
9. @Ag5 Aht
10. ¥hs ab4?
11. &b3 f&.d7
12. a3 act
13. @xh7 QR xh7
14. g5 ¥es
15. 16 Bg8
16. fxg7 Bxg7
17. ¥xh6+ Qg8

MATE EN SEIS JUGADAS

X W
i ;1%{%

Ay

& Y

| % &
By

/
/

\ pe
\\&
N

N

\‘

&

\\

ﬁ%&% .

N

A AT
B E w

POSICION DESPULS

DE LA JUGADA 17 DE LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 236

Q

=

18. A@ds W8
19. Af6+ 218
20. ¥h8+ 2e7
21. Qg8+ 28
22. Qe7+ Bg8
23. ﬁxg8++

Partida N° 113

GAMBITO DE DAMA DECLINADO

Biancas:  A. ALEKHINE

d4
af3
c4
Qc3
e3

L xcd
0-0
bxc3
9. W2
10. £&a3
11. e4
12. Badl
13. Q¢S
14. f4
15. £5
16. @xf7
17. €5
18. £&.d6
19. ¥e2
20. &.b3
21. Bdel

RN OB

d5
Qct
e6
dxc4
af6
A b4
A xc3
0-0
Qe7
c6

ho
Ld7
Be8
W7
Had8
Rxf7
Q eg8
8
b5

as

a4

(Ver el diagrama siguiente)

El blanco anuncié mate en 10 juga-

das.

22. ¥hs5+
23. fxe6+
24. fc2+
25. Bf5+
26. B 6+

Axh5
26
©g5
£e6
©2g5
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g

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 21 DE LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 237

27. Bgb+ QR h4d
28. Be4d+ af4
29. B xt4+ 2 h5
30. g3 mueve
31. Bhd++
Partida No 114
DEFENSA FRANCESA

Buancas:  R. L. BorunoLrz

Necras:  A. E. SANTASIERE
1. e4 e6
2. d4 d5
3. Ac3 afe
4. g5 Qb4
5. exd5 WxdS
6. Suxf6 gxf6
7. af ad7
8. ™d3 abe

9. a3
. M3
11. d2

POSICION DESPUES
DE LA JUGADA 21 DE LAS BLANCAS

DIAGRAMA Nvo 238
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EJEMPLOS DE COMBINACIONES DE MATE

Damos fin a este segundo capitulo de nuestro libro con la insercién de 48
diagramas con posiciones de combinaciones de mate o ganadoras. La mayoria de
ellas corresponden a partidas de maestros y ofrecen sugestivas ensefianzas para el

aficionado estudioso.

En todos los diagramas se llega a las posiciones de mate o ganadoras mediante
maniobras de dos, tres y mds jugadas, y en algunos hay varias formas de dar mate.

NEGRAS: X.X.

ix¢e K ]
%x%t%@ﬂ
] %
//ﬁ@/
nE R
| %
AELT AT
ﬁ : 2=t

Q
\\\\

@
@

N\
\\\

N\
\\

NN

l@
&\

a

BILANCAS: X X.
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA Ne 239

NEGRAS: GUTMAYER

///%/% /
%%%/4 A
: /W%
//{/////
/
n B B I
;% i
|

.8

BLANCAS: L.
JUEGAN LAS NEGRAS Y DAN MATE
DIAGRAMA N° 240

NEGRAS: H.

o
€|

N

A

N
e

<
N
N\
\\\\\ N\
-
\

RN

\®
e [d o

-
N\
n

7

7 /

@
n
u

7,

&

N xk
N
@b
N

> | wem

BLANCAS: S. WINAWER
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA Ne 24]

BLANCAS EXNER
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA Ne 242
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Es conveniente que se busque el mate y se anoten las soluciones en un papel, para
luego verificar, revisando las soluciones del final del libro, si el andlisis ha sido

exacto.

Si es posible, el aficionado debe buscar el mate sin mover las piezas en el
tablero, para asi contribuir al mejor desarrollo de su visién mediata, que es el fin
que nos hemos propuesto en el capitulo que termina.

NEGRAS: ]. BENDINER

n

0 e
//‘// ’ %k%% ﬁ%
W mar
o //¢§%
/, _

% B%AS%EBER

JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA Ne 243

¥§
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i

\\

E 1w

&
@

NEGRAS: X.X.

x%i%&/*%

%// A /‘
%////%/
iy
A /7%
ARSL //%
@,%%%3%

JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA N 244

NEGRAS: X.X.

%@/%%
;%//////%

/’% % |
.

BLANCAS: MORPHY
JUEGAN LAS BLANCAS Y DAN MATE
DIAGRAMA Ne 245
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NEGRAS: POLLOCK
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v
wai
/
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;
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Ol%"\\ﬁ

HE
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CAPITULO III

- ERRORES DE LA VlSl(')NMEDIATA

Hemos hecho lo posible por mostrar cémo sc piensa en ajedrez.

Hemos explicado la relacién de las jugadas entre si. Tras ello hemos agrupado
buen nimero de partidas en las que esa relacién, orientada hacia el mate, aparece
con caracteres muy notables, y, por lo mismo, muy apropiados para impresionar
al estudiante a este respecto. Finalmente hemos agregado una cantidad apreciable
de ejercicios, para cuya solucién ha sido menester ejercitar esa visién mediata del
juego.

En todos los casos propuestos la vision mediata se orienta hacia el mate. En
realidad, en ajedrez, la vision mediata puede ejercitarse hacia muchos otros fines;

ero hemos escogido el caso del mate, pues es éste el fin dltimo, y tdnico
indiscutible, del juego, y es menester que el aficionado lo domine bien antes de
entrar en mayores sutilezas. Pero el asunto del mate aparece aqui como un
elemento accesorio. Lo esencial es la relacién, la combinacién de jugadas en un
plany el conflicto de los planes que maduran ambos jugadores; se trata de lograr
la capacidad de ver mediatamente, que si ahora se orienta hacia el mate, en
capitulos posteriores deberd orientarse hacia la ganancia de una pieza, o de un
pedn, o de un mero tiempo, o de una casilla. La habilidad de un jugador se mide
por tres factores: 1° La capacidad de su vision mediata. 2° El conocimiento de las
posibilidades, debilidades y potencias de los diversos elementos del juego (lo
concreto: las piezas; lo abstracto: lincas puntos, cadenas de peones, enroques,
centros, etc., etc.), y 3° su capacidad de actualizar todo este conocimiento en cada
jugada y formar un certero juicio de la posicién, que conduzca y guic su vision
mediata. Con esto queda demostrado el alto valor que tiene adquirir una visién
segura y clara del juego.
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Estas razones nos Obllb”m a no dejar este capitulo sin ocuparnos de las
dificultades que ofrece la vision mediata del juego.

Estas dificultades son de dos érdenes: la primera es la dificultad de llevar el
anilisis del juego mds alld de unas pocas jugadas, y la segunda son los errores que,
dentro de las jugadas que debieron scr vistas, se deslizan.

La primera dificultad se vence poco a poco y pacientemente con la prictica.
Los ejercicios que hemos indicado irdn haciendo mis ficil extender ¢l ndmero de
jugadas abarcado por la visién mediata. A lo largo de las pdginas que seguirdn,
menudeardn ejercicios que irdn exigiendo una visién de mds en mds larga y
extensa. La pricuca regular y constante del juego se encargard de hacer el resto.

Respecto de la segunda dificultad, la cosa es distinta. Es menest: . trabajar y
trabajar para evitar tales errores, que afean tantas partidas y malogran tantos
esfuerzos.

Todo error es, en definitiva, una omisién. Al pensar en nuestras jugadas y sus
respuestas, omitimos una o varias movidas que alteran todos nuestros planes.

Asi tenemos que, al considerar las posibilidades del juego, podemos encarar
una jugada y la mejor respuesta del adversario, y cncontrar una jugada propia,
satisfactoria. Pero puede acontecer que juzguemos mal respecto de la mejor
jugada del contrario, ¢l cual disponga de otra movida inesperada para nosotros,
y que puede serle ventajosa.

Por esta omisién se orienta el juego en forma cquivocada, y puede perdersc.

Ejemplo:

Aqui el negro considera una jugada

que lc parece muy fuerte:

oo Bxtdly si” . pxf4, B g8+ / % Z %

. .ﬁ. r3 (dnica), A, 4 ]

3§xg3b!;3CL()llllnlllCmiv,niﬁco('futbo. Lchu]ula, % / %// / //‘
pucs: ‘ / / ‘ %/ /4
Lo i xf4 W/////l/ /

<n su andlisis, ¢l negr itid consi- %l/
derf{;gla:ﬁ.hs;fa-ifgéilﬁlgtﬁgﬁﬁ.i,-offrl 7 /% / %w

sacrificio Ahora cl jucgo se presenta muy & /
.,

distinto a lo esperado. & %

\\
N
\\§

&y
2. Axds B xf2 \% //% ﬁ g
3. Mxf2 exdS DIAGRANM A N 2
4. &XfG y gana ¢l blanco

Puede ser también que, al considerar “mi jugada” vea su mejor respuesta
aparente y no encuentre réplica satisfactoria, réplica que, no obstante, un andlisis
mds minucioso hubiera encontrado. Por esa omisién debe perderse la oportuni-
dad de obtener ventaja, o de evitar desventaja.
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Ejemplo:

En esta posicion es posible que el
blanco considere que debe operar para
eliminar el peén negro de f4, quc inmo-
viliza sus piezas; para ello pensard acaso
jugar B f1. La maniobra %gfﬁ y luego
Qed o AFS, le resultard impracticable,
porque ¢l peén de t4 lmpldc @g3 Sin
embargo, en esta posmon el blanco jugé
I. @53 y la partida siguié asi:
fxg3, 2. ¥xh6+ (la jugada omitida en
el andlisis), B xh6;3. fxhG+, QgS
4. Be8+, Lf8; 5. Hxf8++.

Si el blanco no hubiese visto esa
combinacién, hubiese debido jugar una
laboriosa partida inferior, cuyo resulea-
do era bien dudoso.

Esta cs la posicién a que lleg, en un
determinado momento, una partida que
jugué con las negras, contra Fernidndez
Coria, que llevaba las blancas. Listoy
atacando el peénb4, y Fernindez Coria,
para defenderlo, jugé @ c2, tratando de
llevar su caballo a 5, posicién muy
fuerte, pues no puede ser desalojado
medianteg0, porque quedaria perdido o
muy débil el peénhG6. A ese plan posicio-
nal repliqué desarrollando un plan de
juego que meditaba al llevar el caballo a
g5, y que consiste en ponerlo en e5.
Jugué, por consiguiente, &f7.

Tanto la jugada de Coria como Ia
mia fueron errdncas, pues ambos dcj;l-
mos de consulcmr la siguiente manio-

bra:21. Qe2 (?), Bxedl; ysi22. fxe4,
Qxed; 23. Wdd, AR2+; 24. le

Axdl;si 23. Aff, Axd2; 24. Bxe8+, L7 (o Rf7 por Bdell);
25. Bxd2, Mxb4; ecc. Siempre con gran ventaja.

He aqui un doble error muy tipico. Ambos jugmdo para conseguir simples
ventajas posicionales, lo que se llama juego de posicion, hemos dejado de ver
Jug1das muy sencillas, pero que no son propias de este juego. Suele pasar lo
mismo a la inversa. Jugando para el ataque violento hay veces que lo mds eficaz
esefectuar unajugada pasiva, o de cardcter puramente posicional, y se deja de ver,
porque el cerebro trabaja en un tren de jugadas violentas, y las jugadas ajenas a



190 ROBERTO GRAU

la violencia resultan de mas dificil concepcidn.

Tenemos, pucs, que los errores pueden ser omisiones de mi jugada o de su
respuesta; pero todo esto resultarfa poco o nada instructivo si la prictica no
demostrase que esas omisiones, en general, pertenecen a determinado tipo de
jugadas o s¢ derivan de ciertas particulares posiciones. En virtud de estas
circunstancias puede intentarse la exposicion de las causas de los errores u
omisiones que son mds comunes.

Eljuego de ajedrez es mucho més rico en posibilidades de lo que generalmente
creen los jugadores, que tienden a considerar, en general, las posiciones mucho
mids claras de lo que realmente son. Es dificil que una posicién perdida no ofrezca
algunos ingeniosos recursos, y las posiciones ganadas es menester ganarlas. Suele
decirse aeste respecto que no hay nada mas dificil que ganar una posicién ganada.
Llevando todo esto a consejo, podemos decir que el jugador no debe magnificar
ni menospreciar la fuerza del ataque ni de la defensa, sean éstos propios o
adversarios, porque acontece que:

1¢ Una supervaloracién de los tactores defensivos de nuestro juego nos llena
de una sensacion de seguridad que muchas veces puede ser equivocada.

29 Una supervaloracién de los factores defensivos del juego adversario hace
que no consideremos maniobras que pueden ser ventajosas.

30 Unasupervaloracién de la fuerza de nuestro ataque hace que juguemos con
confianza excesiva, sintiéndonos en una de esas posiciones en que “cualquiera
gana”, cuando debe recordarse que, por lo general, una sola jugada equivocada
puede significar la pérdida de la partida mis evidentemente ganada; y

40 Una supervaloracién de la fuerza de su ataque nos lleva al defecto contrario,
al de sentirnos perdidos en una de esas posiciones en que, segin la grafica

expresion popular, “no hay nada que hacer”.
Estas cuatro apreciaciones determi-

% % nan un mismo fenémeno: el andlisis
., %y'/%yx %% » insuficiente o fragmentario de la posi-
%‘Z? % Z/é cién, y la consideracién de los resultados

I a V& W %&) de ese andlisis como legitimos. En unos
» //%% 4//&?7 ///%7 // casos se cree que lo hallado es suficiente
7 Y 7 para ganar; en otros, que por mds que se
%/ % /// //A% busque no es posible hallar nada mejor.
' , . Ejemplo:

% AN T Y En esta posicion, el blanco jugd
/%, % » /%g 1. &d5, y el negro piensa que Wxed es
& 7 %ﬁ% 7 / & 7/ una réplica ganadora, porque amenaza
<~ ///,//%/////%7// Z///// éﬁ Lxds, y el caballo no puede retirarse,

pues en tal caso ¥Wxg2++. Luego, el blan-
co debera contestar —piensa el negro—
Wxed, yentonces, jugando 2. ....., Bxe4,
10s aseguramos ventajas.

BLANCAS: J. MELER

DIAGRANA N» 290
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Este andlisis no aprecia el valor agre-
sivo del juego blanco. La partida siguié
asi: 1. @dS, Wxe4? 2. B 8+! (la sor-
presa 1), Rh7 (no B xf8, por ¥ xe4);
3.8 f6+! (la sorpresa 2'), gxfo;
4. ¥f7++. La disyuntiva era, para el
negro, perder ladama, como consecuen-
cia de sus errores de visién del juego.

En el diagramaN© 291 vemos una de
las posiciones en que “cualquier jugada
gana”, segin opina el jugador negro,
que acaba de jugar 1......, B3, ata-
cando la dama. Si 2. ¥xc3, W h2++.
Sinembargo, el blanco ensaya un tltimo
recurso, y juega 2.%d2. 1l negro repli-
ca, 2. ..., Bxd3. Esta jugada no ha
requerido mayor andlisis, pues la posi-
cién estd, segtin cl negro, tan ganada,
que es innecesario mayor andlisis. Las
blancasno comparten, sin embargo, esta
opmlon y juegan 3. B xf8+ (1° sorpre-
s, 2x[8; 4. ¥h6e+ (2 sorpresa),
axho, y la partida es tablas por ahoga-
do; y si las negras hubiesen rechazado las
entregas efectuadas, habria sido igual-
mente tablas por jaque perpetuo. Si las
negras no hubiesen tenido ese exceso de
seguridad, habrian ganado la partida,
pues viendo la amenaza blanca, habrian
jugado 2. ....., ¥xd3, ganando.

El exceso de confianza inhibe absolu-
tamente la vision del juego. Véase la
posicion de Chigorin-Gunsberg en el

diagmmn Neo 292,

Es evidente que el negro estd perdido. El rey negro estd a merced de las piezas
blancas y esa situacién debe terminar en mate. Asi debié ser, pero Chigorin,
influido por la excesiva confianza, jugé débil (empezando por ¥ d1+) y perdié
la partida, que en la posicién seiialada estaba ficilmente ganada asi: 1. Bacl,

Lf5, 2. Whd+, 2dS; 3. Wchd++, ysi 1. ..., 2d5; 2.¢6+*, y mate a la

siguiente.

Todo le dicho se reduciria a un mero consejo sobre la necesidad de
sobreponerse a toda consideracién optimista o pesimista sobre la posicion que si

* De hecho 2. ....., Af5 prolonga la lucha; en cambio 2. ¥ {7+, fue6; 3. W3+, Rd4; 4. Med+s.
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bicn es muy valioso como disciplina, y capaz de evitar innumerables errores, no
ayuda gran cosa en la tarea de reforzar una visién vacilante y propensa a errores.
Ademis, son muchos los errores que no se derivan de apreciaciones sobre las
partidas, sino que tienen otros origenes bien diversos. El excesivo optimismo y
el exagerado pesimismo inhiben la visién, y una visién inhibida debe caer en
errores. Pero hay casos en que la visién no estd inhibida por esos factores y, sin
embargo, falla.
A veces cstas omisiones responden a lo siguiente:
Ante una jugada de ataque es necesario defenderse. Casi siempre esta defensa
es directa. Esto nos habitda a esperar sélo defensas directas, sin recordar que bien
% puede haber defensas indirectas, entre

g las cuales los contraataques son las més

% // // é // notables.

/// 7/ //% / Ejemplo:

% / g / En esta posicic’)n,.e] blanco se decide
// ‘ ﬁ/ /// /% allevar un ataque, y juega 1. ﬂ'fsi pero

no ha contado con la defensa indirecta

% % % // b4 La partida fue asi: 1. W5, b4!;
s A

2. Qe4, Lxh2+, _ganando la dama.
%// % Otras veces acontece que a una juga-
/// // /é E % da de ataque se nos responde con una de
'/' Z defensa, y quedamos satisfechos con esa
DIAGRAMA Nv 293 comprobacién al analizar la jugada, sin
observar otras amenazas que con ella se
han hecho posibles.

NEGRAS: LOEDEL

%x ///, %* ) Ejemplo:

y n /%%
% //% 3 ‘ // 3 ‘/ El negro ha jugado ¥bl+, y el blan-

co replica Bdl, jugada obligada, pues
hay que cubrir el jaque. Como conse-
cuencia de ello el negro puede ganar el
pedn torre, y lo hace, sin suponer que
conello cac en unainstructiva celada que
tendié el blanco al permitir ¥bl+. La

4 Z/ﬂ// 4 % jugada B d1 no es puramente defensiva,
.
S A | tiene dos intenciones y el negro sélo ha

o
AN visto una. La partida siguié asi: 1. .....
Wxa2; 2. Wpdl, ¢6; 3. L4, ﬂ14

BLANCAS: GRAU (Gnica); 4. .ﬁl-.xf7+ (ganando la dama).
DIAGRAMA No 294 Estos ejemplos, sumados a los vistos

illl(Cl'iOl'lﬂClltC, nos ponen Frentc a l:]
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fuente principal de los errores que se deslizan en la vision mediata.

En general las jugadas de ajedrez tienen un sentido univoco, su intencién gira
alrededor de cierto plan; pero a veces ejercen dos funciones muy distintas, o una
de sus intenciones es muy oculta; en estos casos, decimos que su sentido es
equfvoco.

Ademis, casi todas las jugadas tienen una accién directa que se ejerce con la
pieza que se mueve, y toda jugada de accién indirecta es excepcional.

En resumen, entre las jugadas hay algunas que se presentan comdnmente y
otras que sélo son posibles excepcionalmente tales los sacrificios, los dobles, las
clavadas, los descubiertos, las coronaciones de peén con piezas menores, las
situaciones de ahogado y perpetuo, etc.

Ahora bien: el 99% de los errores que afectan a los andlisis son omisiones de
una o mis jugadas excepcionales.

Asf tenemos que en nuestro primer ejemplo (Diagrama N 287), la combi-
nacién del negro a base de B xf4 fracasa, pues omitié considerar la contestacion
@xd5!, que es un sacrificio y, por lo tanto, excepcional. En el 20 ejemplo
(Diagrama Ne 288) omitia jugar a g3 por ﬁ(g?), a pesar de que con esta jugada
ganaba. La jugada que iba a ser omitida, @ g3, es también un sacrificio. En el
tercer ejemplo, ambos adversarios han dejado de ver un sacrificio. Este diagrama
ilustra sobre el alcance del término excepcional que aplicamos a una jugada, y
demuestra que la excepcionalidad est4 en relacién con el tipo de partida. En un
juego de posicién el sacrificio es excepcional, y en medio de un ataque furioso es
excepcional una jugada tranquila, de espera, etc. En el 4° ¢jemplo (Diagrama Ne
290), también se pierde por no ver sacrificios. En el Diagrama N° 291 aparece
algo més complejo, pues el blanco especula en una doble omisién: 1°, omisién
de jugadas excepcionales (2 sacrificios), y 2°, en la omisién de considerar la
posibilidad de arribar a una posicién excepcional: el ahogado o el perpetuo. En
el ejemplo 6° (Diagrama N° 292) se ve al blanco atacar directamente al rey
(¥ d1+)enlugardeartacarloindirectamente con B acl, encerrindoloy evitando
la huida. En el 7° (Diagrama N° 293), es también una jugada excepcional la
omitida. El blanco espera una respuesta directa, y recibe una réplica indirecta
(b4). También el 8° ejemplo muestra lo mismo: la omisién de lo excepcional. El
negro cree estar ante una jugada univoca, y en cambio la jugada Bdl es
equivoca: tiene dos intenciones, muy distintas entre s, de las cuales la mds oculta
pasa inadvertida.

Segin esto, paradepurar la visién y aumentar su agudeza evitando estas omisiones,
el mejor camino es trabajar para dominar y manejar los elementos excepcionales del
juego, de modo que no se los pierda nunca de vista en los anlisis.

Por estas razones, que consideramos suficientemente fundadas, nuestros esfuer-
z0s, en las paginas que siguen se reducirn a familiarizar al aficionado con las jugadas
excepcionales, con lo que creemos colaborar de la mejor manera a reforzar su vision
mediata del ajedrez, ayuddndolo a que domine los recursos extraordinarios del juego.
Para completar la accién de estos ejercicios es menester que el aficionado tome gusto
en resolver problemas y finales, pues en estas composiciones se explota, de la més
artistica manera, esta faz ingeniosa del ajedrez.
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NUEVA SERIE DE EJERCICIOS

RECURSOS EXCEPCIONALES PARA HACER TABLAS

Completando en parte lo dicho anteriormente insertaremos ahora 21 posicio-
nes de recursos excepcionales del juego. En todas ellas, uno de los jugadores, cuya
posicién parece perdida a simple vista, logra hacer tablas, ya por ahogado, por
jaque perpetuo, por repeticién de jugada, etc.

Cada diagrama va acompafiado de su correspondiente solucién. No obstante,
el aficionado que se sienta capaz, y aquel que ya sepa ajedrez, debe tratar de hallar
lasolucién por sus proplos medios, tapando la parte donde explicamos las jugadas
a realizar.

Como algunos de los ejemplos son complejos estos ejercicios han de contri-
buir al mejor dominio de la visién mediata del juego.

TABLAS POR PERPETUO TABLAS POR AHOGADO
NEGRAS: RECA H. RINCK

B e
\\\\\
5 m
e
B E

\

N

\
-
\

2

BLANCAS: RET

JULEGAN LAS NEGRAS JUEGAN LAS NEGRAS
DIAGRAMA Neo 295 DIAGRAMA Ne 296
5. Y . U
I ..., Bc2?; 2. Be7+, $hG; 1. &f5, gxf5; 2. Re3, bl=W;

3. Bxh7+, Rxh7; 4. ¥Wc7+, 3. Bdl+, eccétera.
2h6; 5. Mxf8+,2h7;6. ¥f7+,
2h6 Y jaque perpetuo.
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TABLAS POR AHOGADO

/%é////%
W . %/%
s B / %
////%/
eEEE

JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 297

/ % __
A 7 | B
%// Aa

_ /g/

// W
5 %&
% 7 ir
. -

JUEGAN LAS NEGRAS
DIAGRAMA Ne 298

TABLAS POR AHOGADO
NEGRAS: H. WOLF

2§
?&

,% 7
/ / / /
7 v

>
W w 7 v
%%%%//%%
7’/ ..
%ﬁ% i BB

BLANCAS: SCHLECHTER
JUEGAN LAS NEGRAS
DIAGRAMA N° 299

\\
\&

TABLAS POR PERPETUQO

% %/mﬁ%w
mam
' %
/&/&% _

_

U / /
%@gZ B

JUEGAN LAS BLANCAS

DIAGRAMA Ne 300

SOLUCION DEL DIAGRAMA N» 297

1. Bd6!, ¥xd6 ahogado.
SOLUCION DEL DIAGRAMA Nv 298

| G- Wd2; 2. b8=%, Mcl+!;
3. 2h2, Wf+; 4. g3, Wxf2+;
5. 2h1, ¥ {1+ tablas por perpetuo.
Si 3. ﬂxcl 6 4. ﬂxf% tablas por
ahogado.

SOLUCION DEL DIAGRAMA Ne 299
| DT He3; 2. b5, Bxel+!;
3. Bxel ahogado

SOLUCION DEL DIAGRAMA Nv 300

1. &hS+, Re6; 2. Lght y ta-
blas por jaque perpetuo o jaque con-
tinuo.
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TABLAS POR PERPETUO

- T XEw
% ) %l%l

B B
B / /
B E
Pt
% W % ‘

JUEGAN LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 301

%?//
» .
/,y%///////
%//%///
/

% /% .

» / 'y .
%@% _

JUEGAN LAS NEGRAS

@g
\\

DIAGRAMA Ne 303

SOLUCION DEL DIAGRAMA Ne 301

| S Lxh2+;2. Rxh2, Whé+;
3. le, W xd4+ y tablas por jaque
perpetuo , ya que si 4. Bf2?, Bel+;
5. QAfl, Bxfl+ y mate inevitable.

TABLAS POR AHOGADO
J. BERGER
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55y
ren /%7f
o EE //
» %&%
%////2/&
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JUEGAN LAS BLANCAS
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DIAGRAMA Ne 302

TABLAS POR AHOGADO
PIERCE
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.
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&
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e
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\
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JUEGAN LAS NEGRAS

§

DIAGRAMA Ne¢ 304

SOLUCION AL DIAGRAMA Ne 302

l. f4, Rc7; 2. fxg5, a5; 3. Vg3,
a4; 4. @114, a3; 5. g3 y ahogado.
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TABLAS POR AHOGADO

N %m% 7
e %
am %///%
womom
%@/;/ %
% /%/%%

JUEGAN LAS BLANCAS

DIAGRAMA N¢ 305

TABLAS POR AHOGADO
P.STAMMA

W
W/// / %&%

"
%////%/%
s b mE

N

JUEGAN LAS BLANCAS

DIAGRAMA Ne 300

SOLUCION AL DIAGRAMA Ne 303

1. BfS5+, Re7; 2. BeS+, RIG;
3. Ecl!,&xel+;4.§h3,gl=@+;
5. QgZ, @62; @211 y tablas.

Si 4. ..., gl=& o B; ahogado.

SOLUCION AL DIAGRAMA Nv 304

1. g4, hxg4; 2. h5, g3!; 3. hxg6,
g2; 4.¢g7, gl=¥%; 5. g8 =¥,
Whil;6. Bed! Wxed;7. ¥d5+
y ahogado.

SOLUCION AL DIAGRAMA Ne 305

1. &d3, @Qxd3; 2. 22, Acl;
3. Bxb2,el1=¥:4. Bbl+,Ra2;
5. gal+yahogado.

SOLUCION AL DIAGRAMA Ne 306

1. @d7+, Qxd7; 2. Rhs,
&XgG y ahogado.

TABLAS POR AHOGADO
E.B. COOK

L
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UEGAN LAS BLANCAS

—

DIAGRAMA Ne 307

SOLUCION AL DIAGRAMA Nv 307

1. Bb7+, 218;2. BbS, c1=¥;
3. BcS5+, WxcS y ahogado.
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TABLAS POR AFHHIOGADO
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TABLAS POR AHOGADO
H. RINCK
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JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Nv 308

JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA N 309

"TABLAS POR REPETICION DE JUGADAS
‘ ). BERGER

%%/l/ |

\\\
§
x
i§

.
e _mwn m
e

7 X %/
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TABLAS POR ATTOGADO
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JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 311
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SOLUCION AL DIAGRAMA N 308

1. Be8, bl=%; 2. Bel, ¥xel;

3. Ac2+, Lxc2 y ahogado.

SOLUCION AL DIAGRAMA Nv 309

1. &6, Lxc6 Gi ..., bxc0;
2. Bb2, ewc); 2. Bd2, Wxd2;
3. axb7+, ._-.Qxb7 y ahogado.
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TABLAS POR REPETICION SOLUCION AL DIAGRAMA Ne 310
T.R. DAWSON
7 77 1. Bxe4,Rxed;2. Re2, Bxd4:
' 2%/// 3. b1, Bd8; 4. &2y ablas.
%/z% SOLUCION AL DIAGRAMA No 311
%w 1. Bh2+, @g3; 2. Bh3+, Rxh3
7 T ==
) y ahogado.
a V7 / ///, ?’//7 . -~ ~
7 ///%/?{/;é%w;//////?/////é//%/// 5101‘202 AL ;AL;AA({A No 312 .
77 = » . dbc4, He8 (si....., a5 o
LI, P ¥hd; 2. A6 5 1
% % %% /////% 3 L. CcO+, etc. > 1. ..... ,
nm B m b6 oW cs;2. Ad7+);2. Lf7,
JUEGAN LAS BLANCAS ¥bhs; 3. A, c4 y tablas por repeti-

DIAGRAMA N° 312 cién de jugadas.

=

Moo

9933939939999939I 399 IP PN Y

e

-

Nobles jugando ajecrez. Hustracién del Libro di giuocho di scacchi, una version

)

italiana de Cessolis, impresa en Florencia en 1493.
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TABLAS POR PERPETUO
S.GOLD
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JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 313
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TABLAS PORAHOGADO
H. RINCK

////7

%

%

//%/

\&

////x%

/Mg

JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 314

SOLUCION DEL DIAGRAMA Ne 313

1. Bd8+, H=xd8; 2. ¥4+,
Bd5 (si 2h8; 3. Q7+, 2g8;
4. @h6+ y mate Filidor);
3. ¥xdS+, 2h8; 4. Af7+,
§g8; 5. @h6+ y tablas por

perpetuo.

SOLUCION DEL DIAGRAMA Ne 314

1. Qg?) hs (si 1. .., le
2. ng4 ©2£2; 3. Vf5, Rxe2;
4. 2e6, 213; 5. Rxd6, Qg4;
6. Re5, Yxh4; 7. Vf4 y ta-
blas); 2. e4!, R¢gl; 3. e5!, dxeSy
tablas por ahogado.

SOLUCION DEL DIAGRAMA Ne 315

1. ¥hd+, ¥R, ¥hl+, ®f1;
3. Whd+, B 2; 4. Wed+,
Bde2; 5. ¥b4+, etcétera.

TABLAS POR PERPETUO
J. BERGER
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JUEGAN LAS BLANCAS
DIAGRAMA Ne 315
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RECURSOS EXCEPCIONALES PARA GANAR

Presentamos ahora 25 ejemplos de recursos extraordinarios para decidir
partidas. En algunos casos se trata de partidas jugadas, pero en la gran mayoria
son finales compuestos, y que ponen muy de relieve la importancia que tienen
las jugadas y la precision necesaria para lograr el resultado esperado.

Deseamos con estos ejemplos, asi como con los anteriores y los que seguirdn,
reforzar lo que ya nos guié al elegir las partidas y diagramas dados anteriormente,
esto es, familiarizar lo mis posible al aficionado con la faz ingeniosa del ajedrez,
con el fin de despertar y estimular su propio ingenio y al mismo tiempo su propia
astucia.

Todos estos ejemplos se ofrecen con su solucién comentada, pero recomen-
damos al aficionado que proceda como con los anteriores, o sea que tape las
soluciones y trate de hallarlas con su propio esfuerzo mental.

En esta posicion no se alcanza a ver I AMELUNG
c6mo podrin las blancas ganar. El negro / 7
. . 3 i / / g 7 Z
tiene tres piezas menores, contra una /%//% Z/ % O %

torre y un peén, con el agravante de que % Z/Z; %/% %
b, 0, i,

el peén blanco estd bajo los fuegos del rey i, s e »
negro, que en un solo salto lo atacari. Si %//;/f % “ ; /
se siguiera con 1. Bh4, el negro move- P V7 % 7////
ria al rey, y después de &¢3, entregaria [ {27/ %%/ ) /%/ //?////%7/
el alfil por el peén y quedaria con dos %// % % . %
caballos contra torre, lo que es tablas.  } %;7/// /%7// /%;///
Pero el blanco ha vi - VB )
ero T anco m'wstlo que poc .ra.?ntrci.- /%%///%%/ /%47 y é%/
gar el pedn poniendo en posicién de T / 7
mate al adversario, para explotar luego la /ﬂ//%/ ///%7 /////;7// ///
situacién apartada de las piezas negras, y |4 % % _
juega: 1. h7, R¢7, 2. h8=¥+! (para '
colocar al rey en la banda), ©2xh8; 3.
§2£7! (un fino detalle de cjecucion, pues
el rey desde f7 puede ir ripidamente a
g0, desde donde se amenazard mate con 8 .8), &d8 (impidicndo B hd++);
4. Ba2 (amenazando Bh2++), Lc7; 5. @gG!. L35 (interrumpiendo la
accién de la torre); 6. B ¢2, y mate inevitable en ¢8.

En la posicién del diagrama N 317, ambos bandos tienen igualdad de
peones, pero ¢l blanco puede explotar la situacién avanzada de su pedn “h”,
tratando de quebrar la cadena de peones enemiga.

A tal fin no titubea en sacrificar material, ya que el coronar un peén en dama
es un fin promisorio. Es necesario apresurarse, por cuanto si el rey negro se acerca
un paso, podrd apoyar el peén “f” cuando el de “g” lo provoque, y por eso gana
mediante 1. g4!, fxeg4; 2. {5 (quebrando la cadena para avanzar finalmente el
peén torre), g3; 3. K11 (si fxg0!, seguiriae3, obligando igualmente a 211 por
la amenaza de g2), ¢3; 4. Fxg6, ganando.

NN
N

JUEGAN LASBLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA N© 316
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MINCKWITZ

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 317

A. TROITZKY
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 318

La posicién del DIaAGRAMA N© 318 es
de un final compuesto: dama y alfil
contra dama. En este tipo de posiciones
casi siempre es tablas por la dificultad de
evitar el empate por jaque perpetuo.
Ademds hay un peén bastante agresivo
en la columna “h”. El procedimiento
para ganar es muy ingenioso; veamos:
1. d7 (amenazando ¥ d8++
y¥ £7++), ®g3+ (sacando al rey adver-
sario de su agresiva situacién), 2. S h7!
¥ xb3 (noes posible en otra formaevitar
los dos mates antes enunciados);
3. M d8+,2f7; 4.gg8+, ganando la
dama.

Vemos aqui al blanco entregando
una pieza, para ubicar a la dama adver-
sariaen unadiagonal desde donde pueda
permitir una combinacién ganadora.

En el diagrama N° 319 vemos al
negro con una posicién aparentemente
favorable, ya que tiene una dama contra
torre y alfil. No es ficil ver cémo pueda
ganar el blanco, pero la posicién del rey
negro en una diagonal negra, y en situa-
cién tipica de mate, permite al blanco
idear una combinacién.

Hemos dicho que la posicidon era
tipica de mate. Es decir, si no mediara la
accién de ladama, que tomalacasillads,
y el peén de g6 que puede cubrir el jaque
del alfil, habria mate. ;Cémo pueden
eliminarse esos obsticulos una vez cono-
cido el esquema de la posicién de mate?

1. B2, ¥xc2 (si ..... , ¥b8+;

2. 7, M8 — evitando Lf4, seguido de g3++—; 3. B ¢5 —amenazando
\-@:g3++—, Wxc5; 4. Ld8+, £5; 5. g3++); 2. Nd8+, g5 (ahora no es posible

g3++, pero el blanco dispone de un recurso extraordinario):3. &a5! (amenazan-

do Lel++,ysigd, siempre Lud8++), B2 4. L7, W4+ (si Mel, g3++);

5. g3+, y mate a la siguiente.

DiaGraMA N° 320.—E:s éste un final que encierra varias dificultades, a pesar
de su aparente sencillez. Las blancas amenazan entrar a dama y deben tratar que
la torre no pueda comer el peén, ya que esto darfa margen a un empate
automdtico, por quedar en el tablero dos reyes solos. La primera jugada es
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evidente: 1. c7; a esto, las negras deben
continuar con B dG+. Las blancas de-
ben jugar, contra toda la légica, 2b5,
ya que si jugaran £2b7, seguiria B d7,
fijando el peén, para luego capturarlo, y
si jugaran a5, seguiria B c6, comien-
do el peén y ganando el negro. El final
sigue asi: 2. Qb5, Bd5+; 3. Rb4,
Bd4+; 4. 2b3, Bd3+; 5. Rc2 (re-
cién ahora puede pasar ala columna“c”,
por cuanto si lo hubiera hecho una
jugada antes seguiria B d1 y al encrar el
blanco a dama, B cl+, etc.). Ahora
parece que las negras estin perdidas,
pero disponen de un recurso extraordi-
nario, en que si el blanco no estuviera
prevenido contra el mismo, caeria; jue-
ga: 5. ....., Bd4!; 6. c8=B!! El recur-
so ingenioso y la réplica exacta. Si las
blancas hubieran entrado a dama, ha-
bria seguido Bc4 +, y contra W™ xc4 las
negras quedarian con el rey ahogado, y
serfa tablas.

E1 resto es simple y bonito: 0. .....,
Ba4 (para evitar Ba8++); 7. Qb3
amenazando la torre y Bcl++, y las
blancas ganan.

Diacrama N° 321.—En esta posi-
cién las blancas, aparentemente, sélo
pueden aspirar a un empate por jaque
perpetuo, ya que el negro amenaza
Bel++, ysi éste se evitara con a5,
entonces f1=¥ ++. El secreto de la vic-
toriaserfaobligara que el rey negro fuera
a la banda del tablero, mediante jaques
de dama, y esto es imposible, pero el
blanco dispone de un recurso notable
que le hard ganar.

S. M. KAMINER

JULEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA N© 319

REV. SAAVEDRA
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 320

Juega 1.c8 y pide caballo! (tnico para ganar), ®Re8 (si Rd8 seguiria
Wxd3+yluego Wxe2, ganando); 2. W g6+, 8 (no Rd8 por ¥xd3 con la
variante antes mencionada); 3. ¥ {6+, @g8 (si Re8, We7++); 4. AeT+,
2 h7; 5. W6+, ©2h8; 6. ¥Wh6 o We8++.

Como se ve, a no mediar el recurso de coronar el peén en una pieza menor las

blancas no habrian podido ganar.
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 32]

K. BETTIING
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JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 322

Diacrama N© 322.—En esta posi-
cién las blancas parecen estar absoluta-
mente perdidas. El negro tiene gran
ventaja en material, y amenaza B c3+,
seguido de £b2 y coronar un peén.
Pero ya hemos dicho que en ajedrez no
stempre se estd tan perdido como parece.
Liste ejemplo es, a ese respecto, lumino-
so. El blanco tiene al rey adversario en
posicién de mate, mediante 2b3 y Ac2.
Ambas casillas estin tomadas por piezas
enemigas, pero ya este hecho puede en-
gendrar un plan tendiente a explotar
ripidamente esa amenaza.

El procedimiento es el siguiente:
1. Bh3! (evitando B S y ademds,
sacando la torre del ala del rey, para
preparar la genial maniobra de obstruc-
cién), Bxh3;2. f3! (imprescindible para
evitar un eventual jaque en la primera
linea, en el momento critico), B xf3;
3. &,d3" (la clave de la victoria). Una
jugada de problema. Si el alfil es captu-
rado con la torre, queda obstruida la
accion del alfil negro sobre el punto c2,
y si se captura con el alfil, la de la torre
sobre el punto b3, y en ambos casos,
mate. Si la torre no estuviera en la co-
lumna alfil, habria un jaque salvador en
hl.

DiaGrama N° 323.—En la posicién
de este diagrama, las blancas estan, en
cuanto a material, perdidas. El alfil de-
tiene al peén libre de la columna “a”, y
la torre puede detener al de la columna
“e”, apenas éste avance. Si €7, seguiria

B e3, seguido de B xe7 y las blancas no tendrian lamenor chance de victoria. Es ésta
otra posicién de obstruccién, similar a alguna de las que ya hemos considerado. Si se
lograra que, al detener un peén, la pieza que lo detiene obstruyera la accién de la otra,
el final se podria ganar coronando un peén en dama.

Lasolucién es de encantadora elegancia, y simple: 1. £.f2 (entregando el alfil para
crear la posicién de auto-obstruccién), Axf2; 2. ¢7, Be3 (Gnica para evitar la
coronacién del peén); 3. a7,y la torre, al detener el pedn “e”, ha obstruido la accién
del alfil, ganando las blancas, por cuanto coronan un peén, dando mate.
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Diacrama N© 324.—Es éste un final K. JUNKER - SOEST

N

notablemente instructivo. Las blancas Vv Z
5
» »

ANy

tienen una dama y un alfil, pero total- | 77
mente anulados para impedir la corona- %
cién del peén “f”. El rey negro estd en
posicién de mate, pero aparentemente
muy bien defendido por las piezas que lo
circundan. Sin embargo, hay un proce-
dimiento para ganar, y para llegar a la
victoria es necesario entregar el alfil y la
dama jpara dar mate con el peén de ¢5!

Veamos: 1. b8 (como la posicién
es apremiante, las blancas entregan sus
piczas para eliminar la poderosa torre

ue tanto defiende), B xb8 (idnica para e ! kv )
2\'itar Wa7+4); 2. V7 (zll‘l’lCl‘l:lZ:lFI)ldO JUL(.M\:):',[\\:;,l:,l\ﬁa(;\.,h;;mmh
Yxb8++), Bxb6 (forzada); 3. cxbg,
fl=¥; 4. b7+, Ra7; 5. b8=WM ++.

DiacraMa Ne 325.—L[ste es un no-
table ejemplo de recurso extraordinario,
pero sumamente instructivo, ya que es
unade las grandes sorpresas que a menu-
do depara el ajedrez. Las negras tienen
una pieza menos, pero han fijado el alfil
de g3, que aparentemente no tiene salva-
cion, ya que estd vulnerado por la pode-
rosa accién coordinada de ladamay una
torre.

Sin embargo, existe una defensa ga-
nadoraen virtud de las posibilidades que
ofrece la situacién del rey negro bajo los
eventuales fuegos de jaque en la diago-
nal. JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN

La maniobraesasi: 1. &g2+, Ra7; DIAGRAMA No 324

2. b8+, ©2xb8 (si Bxb8 seguirfa
Mxg6); 3. B8+, Ra7 (si Bxf8+, Wxg6); 4. B xg8 ganando.

Ll diagrama N© 326 ofrece una posicion también muy confusa para afirmar
que el blanco puede ganar, y, menos, ripidamente. Hay un peén pasado en ¢5,
pero la torre negra, ubicada en ¢4, impedird ¢l avance del mismo y luego los
peones del ala de la dama se tornarfan muy peligrosos para el blanco.

En definitiva, para pretender ganar, las blancas debieran anular la torre
enemiga, y el blanco encuentra un procedimiento aleccionador, entregando la
_torre, para luego copar la del adversario y ganar con el peén pasado.

7 2

7
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% W % 1. BhS, Bc4; 2. Bh4!, Bxh4
% / (si b4, B xc4+ seguido de c6); 3. g4

/ / / (cncerr;mdo la torre), hi(gpara liberar la
);4. Re3yel c5 n
// /VW% Z(r)lr;Zrmﬂnegvn}:l:lepeon s
7 Ls icién del diagrama N© 327 es
Bom m B | i
// 8 / % % resante posicion.

¢ / E1 negro tiene ventaja material, pero
% & / //// %/ en cicrtzgrslomento las piezas han de
nuladas en cién mediante

d % D0 | it el
% % % % Veamos la solucién: 1d7, Bd3;
JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN 2. @d4!, Bxd4; 3. a7 (al ubicarse la
DIAGRAMA No 325 torre en d4 se ha anulado la accién del

alfil que corre por las diagonales negms)

ngZ (impidiendolacoronacién del pedn
MOLLER « 9
a’, pero las blancas disponen de un

% % % % nuevo recurso); 4. AdS!, y ya no es

// posible evitar que se corone uno de los

% / / / dos peones, y luego haya que entregar
/ / / % una pieza por el otro.

ij / Otro ejemplo bonito es el del diagra-

/ ma N° 328. Las blancas tienen una pieza
4 Y // menos y el rey no esti en posicién de
*% %// // % mate, q)Lllc apai,entcmcnte pEcde ser ex-
% ‘ / // / plotada sin embargo, la dama estd en la
Y 2 i diagonal que el rey, y esto unido

/ // misma diag que el rey, y
/ // & % a una probable posicién de mate con el
% % / caballo, engendra la siguiente maniobra
ganadora: 1 1. a3+ (sencillo, _pero de
JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN una eleg'mcn extraordinaria), 2xa3 (si
DIAGRAMA Ne 326 el rey se moviera seguiria W xe7);
2. @c2++. Las piezas negras le quitan
al rey negro dos casillas, y la tinica vilvula de escape (b4) estd tomada por el

caballo que da el jaque.

DiaGrama N© 329.—Otro interesante ejemplo de recurso extraordinario para
vencer. El blanco gana especulando en la posicién de mate del rey negro. Para
lograrlo, debe realizar una serie de sacrificios que, al impedir algunos jaques,
faciliten que el mate sea dado por el caballo en c2 o b3!.

1. &b4 (amenazando Luc3++), d4 (tnica para impedirlo); 2. @c6!! (ini-
ciando la maniobra ganadora), ¥xc8 (si Wa6 o Wa4 seguiria @xd4 ganando);

3. Lc3+! (el segundo sacrificio para que el peén negro, al obstruir la accién de
ladama, permita que el caballo amenace mate inevitable), dxc3; 4. @ d4 y el mate,

\
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mediante @ c2 0 b3, esinevitable.

DiaGgrama Ne 330.—Los finales
de dama y torre son siempre muy
dificiles. En la posicién del diagrama
hay evidentemente la posibilidad de
dar jaques. Esto, unido a la situacién
de la dama negra, facilita una combi-
nacién muy agradable e instructiva.

H. RINCK

X mom
)
%ﬁ/’C//44
= mm
o B ///%
/ /
W EeE i
e m L om

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Ne 330

Para ganar debe colocarse mediante
jaques el rey en la columna “b” o la
diagonal h1-a8, para, al dar jaque al
rey, ganar la dama. Para logratlo,
primero es imprescindible sacar la
torre de la defensa de la dama y el
procedimiento es instructivo.
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1. W4+, 2¢3; 2. BxcS+!, BxcS; 3. Wel+, Rd4; 4. Wedr, R4 (si
$2dS seguiria ¥ {3+, ganando la dama); 5. ¥ d3+, Rb4; 6. ¥ b1+, y sc gana
Ja dama.

Diacrama N© 331.—Es otro tipo de posicién. Las blancas ven que tienen un
pedn atacado y de dificil defensa, ya que si f6, seguiria gxfG y luego AdS,
gandndolo. Wolf tiende una especie de celada, que es todo un brillante recurso.
Juega &h4 (provocando la caprura del peén por la amenaza ulterior de un jaque
doble en d4), @xf5?; 2. Lxd8, Ad4+; 3. 2d3, Axbs; y las negras han
ganado el peén.

Sin embargo, ¢l caballo de b5, aparentemente tan 4gil, estd absolutamente
perdido, mediante la maniobra que sigue: 4. a4, Qa3 (Gnica); 5. fe7, Ab1;
6. ¢2, copando el caballo,

Sumamente instructivo es el recurso ganador que brinda el Diacrava N© 332,
Las negras amenazan coronar el peén en damay aparentemente no hay forma de
evitarlo. Las blancas especulan sobre un eventual jaque con el peén “b” para
luego, ganando un tiempo, ubicarse con el rey en b2 y ganar con el pedn “h.
Veamos: 1. B 5+, Rb4; 2. Ba5!, ®xa5; 3. bd+! (con gran sencillez,
mediante un ingenioso recurso de sacrificio, el blanco ha eliminado la fuerza
agresiva del pedn avanzado), 2xb4; 4. b2, Rc4;5. hs, Rd5; 6. h6, Re6;
7. h7, 2f7; 8. h8=-M, ganando.

Diacrama N 333. Este ejemplo se aparta un poco de los que hemos venido
estudiando, ya que la posicién es favorable para el negro, y el blanco no gana
matemdticamente, sino por medio de una celada.

No obstante, es un recurso extraordinario y muy instructivo. Se llega a una
posicién tipica de mate (ver diagrama N¢ 208) mediante una jugada de doble
intencién aparentemente errénea.

Las blancas juegan Bxa7, y las negras replican ¥ b6+ (lo justo era
previamente Juxf5); 2. ?:"?gz‘ W xa7 (el exceso de gulay el no tener en cuenta
las amenazas adversarias ocasionan la pérdida del juego; atn ahora era bueno
QLxf5. El mate, es en este momento, inevitable, por medio de un procedimiento
que ya conocemos); 3. De7+, Rh8; 4. Wxh7+!, ©2xh7; 5. Bhl++.

Ll sacrificio inesperado es uno de los recursos mds espectaculares y habituales
para decidir partidas aparentemente perdidas. La posicién del Diacrama Ne 334
es muy instructiva. Las negras estin amenazando ¥h1++. Para evitarlo, una
vista poco afinada sélo recurriria a entregar la torre por el alfil, llegando a un final
con dos peones menos, que podria ser tablas.

Pero el blanco tiene la partida ganada, mediante un sorprendente método, que
prueba que nunca hay que supervalorar en ajedrez la gravedad de las amenazas,
y que siempre debe confiarse en los recursos de la propia posicién. La solucién
esasi: 1. Wc2 +, Rd8 (i l.....2d7; seguiria otro notable sacrificio: 2. Ba7!,
Wxa7; 3. Wh7+, ganando la dama); 2. Wh7! ! (magnifica jugada, que
significa la entrega de la dama; las blancas amenazan B xa8+, seguido de ¥ h8+,

o simplemente ¥ h8+, seguido de ¥ xa8), ¥xh7; 3. B xa8+, seguido de B a7+,

ganando la dama.
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DARMENON

K. A. L. KUBBEL

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN MEDIANTE
UNA INSTRUCTIVA CELADA

DIAGRAMA Ne 333

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN

DIAGRAMA Ne 334

'DIAGRAMA N° 335.— Ofrece un notable final compuesto, original del fammoso
compositor A. Troitzky. Las blancas amenazan coronar un peén en dama en dos
jugadas, y, para un aficionado de escasa experiencia, las negras estin absoluta-
mente perdidas. Sin embargo, hay un recurso magnifico para hacer tablas, que
encontrard un jugador de regular valia, y un fuerte aficionado demostrard cémo,
a pesar de este recurso de ahogado, las negras pierden mediante una maniobra
excepcional, que pone en evidencia la notable variacién de recursos del ajedrez.
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Veamos la solucién: 1. d7 (amenazando entrar a dama. No hay cémo
evitarlo, pero el negro, que entiende de recursos extraordinarios, busca un notable
empate por ahogado), 1.2 Axf2; B g3+! (entregando la torre para explotar
una probable variante de aliogado del mismo tipo de las que observamos en los
diagramas del 295 al 315, pero ahora veremos cémo esa esperanza se desvanece);
3.4%xg3 (tinica para ganar. Si el rey se mueve, seguirfa B g8), @ c5! (el secreto
del supuesto empate); 4.d8 (pide alfil)!!, y las blancas ganan teéricamente.

Si en lugar de pedir alfil las blancas pidieran dama o torre, seguiria QeG+, y
si @xe6, ahogado. Si en lugar de dama, torre o alfil el blanco pidiese caballo,
seguiria D ed+, y luego A xg3, igualmente tablas, por cuanto dos caballos y rey,
contra rey, nunca dan mate.

DiaGrama N© 336. El final de Troitzky esigualmente aleccionadory muestra
una nueva variacién de la obstruccién como base de recursos excepcionales para
ganar partidas aparentemente perdidas.

En esta posicién parece que la torre y el alfil, que tan 4giles son, bastan para
detener los peones blancos, pero se verd otra vez cémo se construye una posicién
geométricamente similar a muchas de las anteriores: 1. ¢7, h3; 2. bxaG,
&g4+ (tinica maniobra para evitar la coronacién del peén “a”, sin permitir la
coronacién directa del peon “c”); 3. Rcl (si Rel, seguiria Be2+ y luego
Be8), Lf5;4. a7, Bc2+;5. 2d1, fed; 6. Aco! (Iajugada de obstruccién
que hace inevitable la coronacién de un peén). Se observard que en todos los casos
la pieza, para obstruir, se coloca en el punto de coincidencia geométrica de las
piezas enemigas.

DiacraMa N°© 337.—Este es un final muy instructivo Las negras amenazan
coronar un pedn, y no es ficil ver cémo puede ser esto evitado.

Las blancas a su vez pueden entrar a dama, pero como las negras capturan el
caballo, el final de alfil y dama contra dama y peones es absolutamente tablas.

El recurso aqui empleado para vencer es otro tipo de obstruccion. Se trata de
ubicar el rey en la diagonal o linea donde se corone la dama adversaria, para luego,
mediante un jaque, ganarla. La idea es muy usual, pero el procedimiento es muy
complejo y obliga a apelar al excepcional recurso del sacrificio total de las piezas
ahora vivas, para vencer.

Veamos: 1. Ae2 (amenazando Ag3+), Rxe2; 2. fdl+, 22 (o Re3);
3. &f3! (provocando la ubicacién del rey en la diagonal geométricamente
peligrosa), ©xf3; 4. b8=™, h1=-%; 5. ¥b7+, ganando la dama. Si 2. .....,
©2xd1; igualmente se entrarfa a dama. y luego seguiria W b1+. etcétera.

DiaGrama Ne 338. — Corresponde a una partida jugada entre los maestros
Cohn y Duras. Las negras amenazan ﬂg2++ y ﬂxg3+, en ambos casos con
serias dificultades para hallar el blanco una defensa satisfactoria.

Duras buscay encuentra un recurso magnifico, que le permitird ganar ladama
adversaria. Para ello, sabe que debe ubicar al rey en la columna o diagonal
geométricamente coincidente con la dama, como hemos visto en otros ejemplos,
yjuega: 1. Bxh7+!, 2xh7; 2. ¥e7+, @gG (si Rh6, Bh8+ gana la dama);
3. Bg8+, 2f5 (y ahora se ha logrado la posicién buscada, pero surge el
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BLANCAS: DURAS
JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN

DIAGRAMA Ne 338

obsticulo de que, contra ¥ d7+ seguiria @Qe6, y esto ocasiona un nuevo y
elegante sacrificio ganador); 4. Exg5+ ngﬁ (51fxg5 gd7+ etc.); 5. W g/+
(obligando al rey a ubicarse en la diagonal, o columna fatal), ©2hs5 (o R fS) 6.
Wh7+ o0 ¥d7+ respectivamente, ganando la dama en ambos casos.
DiaGrAMA N© 339.—Esta es también una posicién de una partida jugada, que
ensena como la rapidez en la ejecucién permite decidir partidas aparentemente
laboriosas. Las negras atacan la torre agresiva de c7. De no ser asi, las blancas
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podrian jugar ¥h5, con mate inevitable. Este plan ganador, aparentemente
tronchado, permite a las blancas idear la siguiente combinacién para decidir la
partida mediante un mate instructivo y tipico: 1. A d5s! (lajugada clave), cxdS;

2. Bxh7+, 2xh7; 3. ¥hS+, QgS 4. Be7,yel mate es ahora inevitable. Es
de mencionar la rapidez en la ejecucién de la maniobra que ha proporcionado la
victoria al blanco.

Diacrama Ne 340. —Este ejemplo es también instructivo. Servird para que
el aficionado estudioso observe cudntos y cudn variados son los tipos de recursos
excepcionales que ofrece el ajedrezen posiciones aparentemente peligrosas, y para
que el jugador se familiarice con la parte ingeniosa del j juego.

Las negras tienen aparentemente una sélida posicion y sin embargo estdn
perdidas, mediante una jugada espectacular, de problema: 1. @ d6!! (defendien-
do la dama y entregando el caballo en tres formas distintas, pero no puede ser
capturado. Si cxd6, seguiria ¥ {7++. Si Wxd6, Wb3+ y mate en dos, y si
B xd6, Be8++), dxc3+; 2. 2h1, h6; (si ¥xb7, 3.Qxb7, c2; 4. @xa5,
Bdl;5. Bffl, etc.); 3. ¥d5+, Qh7 4, We4 (amenazando sacar la torre de
5, con un descubierto ganador), 2 g8; 5. ¥ e6+, 2h7; 6. B 6! (amenazando
B xh6+y ¥f7++), Bhf8; 7. W5+, QgS 8. Bxf8+, Bxf8; 9. Mxf8+
(rematando mediante un nuevo y definitivo sacrificio el encuentro), 92 xf8;

10. B e8++, por la accién del caballo de d6!
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OTROS ERRORES

TRASPOSICIONES

Suelen deslizarse en las partidas de ajedrez errores de un tipo muy distinto al
que hemos analizado y'sobre los cuales creemos oportuno decir algunas palabras,
por cuanto son muy comunes.

Tenemos en primer lugar las llamadas trasposiciones.

El jugador medita sus jugadas en el tren conocido: mi jugada, su respuesta,
mi jugada, su respuesta, etc., y arriba asi a una serie de jugadas propias que
conducen al fin que persigue. Suele acontecer en estos casos que se ejecuta esa
serie, alterando en algtin punto el orden en que las jugadas debieron ir; muy
cominmente se ejecuta como primera jugada la que se habia pensado como
segunda, y en otros casos, esta alteracién se produce posteriormente. Estas
trasposiciones de jugadas suelen tener funestas consecuencias, y sélo pueden ser
evitadas con la préctica asidua del juego.

Si la partida es de interés, conviene C.DORASII

también rehacer rdpidamente la serie de - %

movidas antes de efectuar cada una de l %7 % é/ %W*/ 7

ellas, para ascgurarse dc.quc en cada caso % ‘ % /% ‘ % ‘

se hace la jugada meditada y también, . .

asimismo, de que las jugadas del adver- & //% ‘ 1 /

sario toleren la prosecucién del propio %/ 7/ 7 7//
., A

plan trazado.

7
_
En el piagrama N°© 341 se da un % Z/ﬂ % %
H
&

ejemplo de la importancia que para el % w P
desarrollo del juego tienen las trasposi- % 2 //% /%

ciones. %/ 7 & / Z E /% &

Es ésta una posicién sumamente ins-
tructiva que podria servir de ejemplo a
varios temas distintos. El blanco tiene
dos torres, contra una torre, un caballo y
un alfil.

Existe una amenaza de mate en €8
que el caballo de f6 anula. Asimismo, el blanco conoce algunos detalles
caracteristicos de ganancias de material de los que hablaremos més adelante, y
desea explotar la situacién avanzada de sus peones de d6 y a6, ya que en un final
estaria perdido.

No es posible jugar axb7 por la amenaza de Bal++. Entonces el blanco
analiza lasiguiente combinacién: 1. B ¢8!, B xc8;2. B e8+! (magnifico segundo
sacrificio hecho con el propésito de efectuar mds tarde d7 atacando simultdnea-
mente la torre y el caballo, ganando), @xe8; 3. d7!, 2d6; 4. dxc8=¥, @xc8;

5. axb7, atacando el caballo y para seguir con b8=¥ en caso que éste se mueva.

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Nv 341
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El raciocinio del jugador blanco es de notable exactitud y la combinacién
hermosa y tentadora. La idea medular de la misma es entregar ambas torres en
e8 y c8 para obligar a ubicar las piczas adversarias en situacidn de ser atacadas
simultdneamente con el peén damay valorizar esos peones, a primera vista poco
eficaces.

En el andlisis que el blanco efecttia ante la evidencia de la victoria, el jugador
cree que para poner las piezas indicadas en la posicién requerida es indistinto el
orden de las jugadas intermedias de la maniobra que va a efectuar, y juega
1. B e84+, por cuanto a primera vista es ain mds inmediata, ya que da jaque al
rey adversario.

Sin embargo, esta jugada no sélo no es igual, sino que plcr(lc la partida
despuésde 1. Be8+2, Axe8; 2. B8, Hxal!; 3.8%gl (para evitar el mate en
al), B xd6; defendiendo el alfil atacado, ganando.

Asimismo puede producirse este error por equivocacién material. El jugador,
un tanto emocionado por lacombinacion en'sf, y un tanto mareado porel anilisis
completo de la variante, realiza la segunda jugada del mismo, en lugar de la
primera, y ocurre que, en lugar de ganar, plcrde

Por una razén o la otra, a conciencia o inconscientemente, la trasposicién de
jugadas resulta fatal y ocasiona una injusta derrota. Es éste uno de los obsticulos
con que suele tropezar el jugador cuando no domina completamente la visién

mediata del juego.
Elejemplo que damos ahora tiene un

NEGRAS: CAPABLANCA valor realmente excepcional, no por lo

% que SiglliﬁCﬂ, sino por cuanto €s uno dC

los errores histéricamente mds extraor-
‘ -dinarios de los tiempos modernos.
Capablanca, “the perfection in chess’,

% como con enorme justicia fue bautizado
7 por varios maestros, en el torneo de Carl-
_ sbad de 1929, frente a Saemisch en la
posicién del diagrama, incurrié en una

‘Y falta gravisima, que, sin embargo, tiene
% explicacion.
//&

% El phn, en este momento, para el
» “ , | negro, es )ug1r ... 0-0; gara mis
/ %@% z arde continuar con dhat y Ba5, ata-

cando el peén doblado de las blancas de
c4. Cap1blanc1 crey6 haber ya efectua-
do la primera de estas jugadas, y ]ugo

BLANCAS: SAEMISCII
JUEGA EL NEGRO

iR v 342
DIAGRAMA N 342 L. ....., &a62?, alo que Saemisch sigui6
con 2. ¥ a4, atacando simultineamen-
te el alfil de a6 y el caballo de c6. No es posible a esto continuar con 2. .....,

QAa5, por cuanto al haber omitido el enroque, que es la jugada previa del plan,
el caballo estd “clavado” por la situacién del rey.
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Es por lo tanto obligatorio jugar contra2. ¥a4,£b7, como jugé Capablanca,
pero a esto siguié 3. d5, ganado el caballo.

Es éste un error mecdnico. Muchas veces se realizan en la apertura jugadas
partiendo de la base errénea de que se han ejecutado otras mevidas previas. En
todo momento, y con mayor intensidad en las posiciones muy familiares, el
jugador debe proceder con la mdxima atencién, y no confiaren la memoria, o en
la primera impresién.

ANALISIS DEFECTUOSOS

Otra fuente de errores graves se encuentra en la dificultad que tiene la mente
en seguir fielmente las alteraciones que se producen en la posicién por razén de
la evolucién que sufren las piezas con el anélisis mental.

Las posiciones anteriores, la inicial sobre todo, por razén de su existencia
objetiva ante la vista del jugador, tienen una tendencia pronunciada a persistir.
St inicialmente el juego es muy seguro, tenderemos a creer que sigue siéndolo a
pesar de que por la evolucién de las piezas haya perdido su seguridad. En general
se cuenta siempre en esos casos con poder efectuar una movida muy importante
para nuestros planes, sin observar que, por razon de los cambios previamente
efectuados, esa jugada no serd factible en el momento requerido. Otras serd un
caballo, una torre u otra pieza cualquiera que debia moverse y resulta haber
quedado clavada, o un alfil que debia accionar en una diagonal que ha quedado
obstruida y que no obstante se persiste en considerarla como libre; otras veces un
jaque que se hace posible y altera los planes; en otras, una pieza viene a defender
el punto atacado, el que, sin embargo, se sigue considerando indefenso, y otros
inuchos cuya enumeracidn seria prolija e inoficiosa. Pero en todos los casos la
caracteristica mental es la misma. No se tienen en cuenta las jugadas previas, y
se cuenta en cierto momento una jugada que resulta imposible o perjudicial.

Daremos tres ejemplos de estos errores, pero nada podemos hacer para
colaborar a sudesaparicién, pues esa tarea depende absolutamente del aficionado,
que debe acostumbrarse a pensar con exactitud. Para ello deberd analizar con
serenidad sus movimientos y procurar ver més bien dos jugadas o tres con
precisién que no muchas inciertamente. Ademas, serd provechoso practicar lo
mds posible el anélisis mental de posiciones, esforzandose en ver con claridad las
posiciones resultantes. Al analizar o reproducir partidas de maestros o de expertos
jugadores, si el comentarista seala variantes que pudieron producirse, conviene
que se esfuerce también en seguir el curso de esas variantes mentalmente, leyendo
las jugadas y mirando el tablero, pero sin mover las piezas. Pero como quiera que
este ejercicio es bastante dificil, debe efectuarse Unicamente cuando esos andlisis
no excedan de tres jugadas.
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NEGRAS: N.N. Esta es una posicion tipica de una

% %i variante de la apertura Ruy Lépez. El
) /1% negro acaba de entregar un caballoen {2,
// % ‘ % ‘ que las blancas han capturado con la
2 Y dama, provocando la amenaza de &gi
/ % / // pues confian en una bonita combina-
7/ / / cién de mate. Veamos: 1. ....., .ﬁ’:gﬁ;
_ 2.Mxf7+, Bxf7; 3. Be8++.
Tres son las piezas que, armonizando
m / su accién, engendran esa amenaza: la
/// /// dama, la torre de el y el alfil de b3. A
> y
% /// % /4/ esto se agrega la situaci('?n del a!ﬁl dama

\\‘\'\§~
\\

N
}}%\'x
N x

\

7

negro, que al interrumpir laaccion de las
torres facilita la intromisién de la torre

mm\\\\

BLANCAS: X.X. en 8.
JUEGAN LAS NEGRAS Bien; las negras jugaron en este mo-
DIAGRAMA Ne 343 mento 1. ..... , &h2+, con doble inten-

cién. Las bl1ncas creyeron que sélo en-
trafiaba el infantil lance de capturar la
dama si segufa 2xh2, y jugaron eludiendo la pérdida de la dama con 2. $2f1,
aparentemente con la misma amenaza anterior.

Ahora las negras entraron en la aparente celada del blanco, y jugaron 2. ..... ,
.ﬁ.g3. Este, que ha visto que fundamentalmente la posicién bésica de sus piezas
agresivas no ha variado, jugé inmediatamente 3. ¥xf7+?, a lo que el negro
continué con B xf7+, poniendo en evidencia su segunda intencién al jugar
1......, &h2+; colocar al rey en la misma columna de la dama para dar este jaque
salvador.

Este error, grosero aparentemente, es bastante comin. Muchos jugadores no
reparan en las amenazas del adversario ni en las pequenas variaciones de la
posicién, que a menudo suelen ser —como en el presente caso— fundamentales.

Una simple alteracién de jugadas de apariencia intrascendente puede variar
totalmente el curso de una partida. A todas las jugadas del adversario hay que
buscarles o atribuirles mds de una intencién. Hay que desconfiar permanente-
mente de las amenazas muy aparentes, y reanalizarlas después de cada jugada.

El que sigue es un error de persistencia de la posicion:

La posicién del DiaGRAMA N© 344 corresponde a una partida disputada entre
dos notables maestros del siglo pasado, y tiene, por lo tanto, el valor de haber sido
vivido el grave error de anilisis cometido.

Las blancas estdn especulando con la posicic')n deladama negra bajo los fuegos
indirectos de la dama blanca. Hay un peén entre medio, pero ese peén defiende
aotro, detalle importante, pues las blancas, capturando este peén lo ganan, yaque
no es posnblc aparentemente, st Axc4, dxc4, a causa de ¥xb7.

Sélo un inconveniente tiene este plan para el analisis defectuoso de Steinitz:
la amenaza de B xd1++, después de ¥xb7, y entonces piensa que bien puede
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cambiar primero las torres, y juega asi:
1. @xc4?, dxcd; 2. Bxd8, Axd8 (si
Wxf3, Bxe8+, y luego gxf3, etc);
3. Mxb7 y ahora @Qxb7. El error es
aprimera vista muy grueso, pero se jus-
tifica. Steinitz ha especulado sobre la
situacion indefensa de la dama adversa-
ria y no se ha dado cuenta de que al
cambiar las torres, el caballo pasaba a
defender la dama. No se ha preocupado
de las variaciones que los cambios intro-
dujeron en la accién de las piezas.

El ejemplo que ahora damos (ver
DIAGRAMA Ne© 345) para poner punto
final a este tema, es de una magnifica
claridad. El que haya seguido nuestros
mates tipicos y los ejemplos de combina-
ciones que hemos dado anteriormente,
habré observado algunos mates en base
de la accién de un caballo en €7 y una
torre en la columna torre.

Para llegar a é], hemos visto entregar
la dama y otras piezas (DIAGRAMAS 213 y
2206). El blanco, que tiene en su subcon-
ciencia fijas estas posiciones caracteristi-
cas, idea un mate con esa base sin dar
importanciaal alfil adversario deb7, por
cuanto hay varias piezas que obstruyen
su accién y, teniendo la posicién actual
en la mente, no alcanza a ver que, una
vez realizada la combinacién, el alfil le
impedird realizar la jugada final, por la
posicién del rey en la misma diagonal.

Hay tres mates distintos quc resultan
1mposnblcs Veamos: 1°) 1. Qe7+,
©2h8; 2. Wxh7+, ©xh7; y ahora al
intentar jugar B h3++, el blanco obser-
va que esta pieza estd “clavada” por el

NEGRAS: ZUKERTORT
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BLANCAS: V. TTOLST

3 n

JUEGAN LAS BIANCAS

DIAGRAMA Ne 345

alfil adversario. Vuelve a ensayar otro de los tentadores mates, y juega: 2°)
1. Wxh7+, ©xh7; 2. Bh3+, ©g6; y ahora 3. Ae7 seria mate, pero no es
posible jugar esto, por la situacién del rey bajo los fuegos del alfil.

El tercer mate es el de las dos torres, que hemos visto en otros ejemplos; se

inicia asi:
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1. Q6+, gxf6; 2. gxfG+, 2h8; 3. Wxh7+. ©xh7;y ahora el mate final
con la torre es imposible, por la misma accion del alfil.

Los anilisis defectuosos son la fuente de infinidad de errores. El jugador, en
su proceso mental de mi jugada, su respuesta, mi propia réplica, etc., a menudo
no puede sustraerse a la posicién actual, y no logra fijar debidamente esas
variaciones.

Al finalizar, ¢l jugador no debe sélo fijarse en las variaciones que tengan las
piezas bdsicas de la combinacién, sino en el mayor radio de accién que las del
adversario logren por fuerza de los cambios de piezas. En todos los casos, al
considerar la primera jugada y la réplica, debe hacerse el siguiente raciocinio: y
ahora, ;cémo queda la posicion? Una vez fijada ésta, debe realizar la jugada que
sigue y hacer el mismo raciocinio, para evitar que las combinaciones sufran
entorpecimientos inesperados por simples errores, no de combinacién, sino
materiales.

En muchas ocasiones un jugador intenta una combinacidn, confiado en que
evita alguna seria amenaza adversaria por la ubicacién de una determinada pieza,
sin recordar que en cierto momento deberd usar esa pieza para complementar la
combinacién, y la amenaza del adversario serd insalvable.

Como antes hemos dicho, mds vale ver dos o tres jugadas bien, que seis o siete
en forma nebulosa y poco clara.
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CAPITULO IV
OBSERVACIONES GENERALES A PROPOSITO DE LA

PARTIDA DE ATAQUE, QUE CONTRIBUIRAN A UNA
EFICAZ ACUMULACION DE EXPERIENCIA

Alo largo de este tratado iremos viendo cémo las partidas de ajedrez pueden
clasificarse, por sus caracteristicas, en categorfas muy distintas entre si. Estas
categorias no son muchas y se distinguen porque a cada una responde una
estructura distinta del juego, perfectamente determinable.

En las pdginas anteriores nos hemos esforzado por familiarizar al lector con
el proceso subjetivo del juego de combinacién. Los problemas objetivos de la
combinacién no han podido ser tratados aqui por cuanto constituyen un capitulo
importante de la estrategia, y nosotros nos movemos, por ahora, en terrenos que
son previos a la estrategia.

Pero al elegir los ejemplos, y al acumularlos, hemos puesto al aficionado en
contacto con una estructura peculiar de juego, evitando la introduccién de
ejemplos de otras estructuras. Los hemos puesto, asi, frente a una determinada
categoria de partidas y —ademds— categoria de partidas de tipo absolutamente
en desuso. Hemos tenido para ello varias razones:

1" Juzgamos que esta estructura de partida es la mds adecuada para familiarizar
al aficionado con el fin del juego, y cémo se procede para obtener el triunfo.

2"En ella, la coordinacién de las jugadas entre si se revela de la mds evidente
manera, y a veces de la mds sorprendente forma, ensefiando: a) cudnto deben
vigilarse los planes adversarios, y b) cuinto deben calcularse las consecuencias de
las jugadz'ls propias. Lo que, en resumen, dice que hemos juzgado que esa
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estructura de partida es la mas adecuada para despertar y desarrollar la visién
mediata del juego, en la cual, como hemos dicho y repetido, se asienta en
definitiva la verdadera fuerza del jugador.

Realmente, las partidas que hemos visto pertenecen a dos 6rdenes distintos.
Hay partidas en que ¢l ataque violento y las combinaciones audaces se han
producido normalmente, como consecuencia de los errores adversarios; pero en
general son partidas de ataques prematuros que s6lo han tenido éxito por la falta
de precision con que han sido replicados.

Son expresién de una concepcidn algo primitiva del juego, y adolecen de una
suerte de fiebre de ataque y combinacién. Ese espiritu informa miles y miles de
partidas, algunas de ellas de profundo mérito, y el principiante hard bien en
cultivar ese estilo ——aunque esté hoy en desprestigio— en la medida de sus
fuerzas, a fin de estimular su imaginacién y dar agilidad a sus ideas. Es ésa una
escuela donde aprenderd mucho; pero ala que, en su hora, deberd abandonar para
entrar a familiarizarse con estructuras de orden mis elevado.

Al invitarlo a que estudie y practique ese juego con el fin de familiarizarse con
la combinacién, y de desarrollar su capacidad de ver, queremos ayudarle
orientdndolo en ¢l laberinto de la combinacién, exponiendo —en forma rudi-
mental y pre-estratégica— algunos principios sobre la estructura de estas partidas
de tipo violento, principios que le aclarardn un poco el juego y le permitirin
desenvolverse con mayor seguridad y localizar sus intenciones, sus aciertos y sus
errores, lo que s¢ traducird en una mis efectiva acumulacion de su experiencia.

Todas estas partidas se sefialan por una nerviosa bisqueda del mate, que se
obtiene por un ataque violento contra el rey enemigo. Pero a este rey enemigo se
lo encuentra emplazado a veces en su casilla inicial, y otras, en el costado de rey
en el que se halla enrocado. Esta circunstancia divide los ataques de este género
en dos tipos distintos: uno, primero, es ataque sobre el rey, sin enrocar; otro,
ataque sobre el enroque.

E1 primer caso lo vemos en las partidas N° 15 a N© 83. El segundo, en las
partidas N© 84 a N 114.

Veamos ambos separadamente.

ATAQUELS SOBRE EL REY SIN ENROCAR

ELEMENTOS POSITIVOS DEL ATAQUE DE ESTE T1PO. NECESIDAD DE SU
DISCRIMINACION.

Los ataques sobre el rey sin enrocar tienen, en general, ciertas formas tipicas,
y el éxito o el fracaso depende de estos factores directos y positivos, entendiendo
por factores positivos aquellos que dependen del atacante. Para que el aficionado
discrimine estos factores y distinga, en el complejo concreto de la partida, los
elementos constituyentes del ataque que constantemente, y bajo diversas formas,
hacen sentir su fuerza, es muy conveniente —y mds que conveniente necesario—
que desde buen principio aprenda a distinguirlos con claridad, para pasar luego
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a utilizarlos y combinarlos entre si en sus propias partidas.

En su principio, los ataques de este tipo aparecen como unaserie de maniobras
absolutamente particulares y de caricter concreto, dificilmente reductibles a
elementos constantes. Cada partida aparece como una cosa del todo particular y
el ataque se muestra como una serie de movimientos que tienen valor por la
particular posicion de la partida, y en su curso se observa una tal unidad, que
parece pueril su divisién en partes o elementos constitutivos. El ataque serfa, asi,
cosa librada puramente al talento y a la capacidad “visual” de cada cual; una
creacién espontinea sobre la que no es posible —y hasta serfa perjudicial—
establecer principios generales.

La experiencia muestra, por lo contrario, que si bien cada partida de este tipo
es distinta y, por lo mismo, reveladora de un particular talento, y una especial
capacidad de combinacién, hay en el fondo factores que se repiten constantemen-
te y que prestan a estas partidas gran parecido entre si. Cuando se ven las cosas
desde este dngulo, el talento del ajedrecista aparece en la combinacién de esos
factores y en su manejo, pero aun en esto mismo, con algunas limitaciones. En
efecto, las partidas de ataque contra el rey sin enrocar se parecen también por la
apertura, y una apertura no es solamente el mero desarrollo de las piezas, sino la
eleccion de ciertas bases de ataque y defensa que prestarin a la partida una
fisonomia propia, fisonomia que depende del hecho de que con ella encauzamos
nuestras posibilidades de ataque por ciertas determinadas vias de las que, en
general, es perjudicial apartarse.

Con esto decimos que si en toda partida hay algo puramente particular y
propio de ellay que depende integramente del talento del jugador, de su érgano
subjetivo, hay también factores generales que se repiten, combinados de diversas
maneras, en todas ellas. De estos factores y de su combinacién dependen el triunfo
y la derrota. Siendo tal su importancia queremos, desde ya, mostrarlos a los
aficionados, capacitdndolos para que distingan y sigan la influencia particular de
cada uno de ellos en las cien partidas ilustrativas que hemos dado.

El aficionado debe proceder asi: tras la cuidadosa lectura y fijacién en la
memoria de cada uno de los elementos constitutivos de ataques, debe repasar
todas las partidas indicadas, en las cuales debe seguir jugada por jugada, y con Ia
madxima atencién, las vicisitudes e influencia que ese elemento desarrolla en la
partida. Algunas partidas deberd, segtin eso, repasarlas cuatro, cinco o seis veces;
pero en cada caso su atencién preferente debe concentrarse en un factor distinto,
que unas veces serd, por ejemplo, la observacion de lainfluencia que ejerce un alfil
en la diagonal a2-g8 otra, la observacién de cdmo se abre y se usufructiia una
columna abierta sobre el rey; otra, la observacién de las maniobras para eliminar
el caballo enemigo def6; otra, laobservacién de la influencia que ejerce la rapidez
del ataque, etc., etc. Repasard, asi, seis veces una partida; pero, de esta manera,
recibird seis ensefianzas distintas.

Y encarecemos el fiel cumplimiento de esta parte de nuestros ejercicios y
pedimos especialmente a quienes descen progresar de veras, que no omitan
repasar una partida porque juzguen conocetla bastante. Dificilmente se conoce
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bastante una partida de ajedrez. Ademds, este repaso analitico de las partidas, con
diseccién de sus clementos constitutivos, forma parte integrante de nuestros
ejercicios, como mis adelante se verd, y tiende especialmente a echar las bases para
la construccién del juicio ajedrecistico, que es condicién esencial para obtener la
pericia en nuestro juego y una eficaz preparacién para la comprensién de su
estrategia.

ENUNCIACION DI LOS ELEMENTOS EN QUE FINCA LA FUERZA DE LOS ATAQUES
SOBRE EL REY SIN ENROCAR

Elementos positivos directos
(Dependientes del atacante)

1° Dominio del punto f7 con el alfil actuando en la diagonal a2-g8 y generalmente
situado en c4. A veces colabora la dama desde b3.

Véanse las partidas nims.: 5, 6,7, 8,16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 31, 32, 33,
35, 39, 40, 42, 44, 45, 49, 55, 56, 58, 61, 68, 72, 74, 75,78, 79, 80, 81, 82.

20 Dominio de la diagonal h5-¢8, generalmente ejercido por la dama atacante
desde b5.

Véanse partidas nims.: 8, 9, 15, 27, 28, 40, 43, 45, 55, 59, 62, 77, 80.

3¢ Accion de los caballos y alfiles sobre el centro del tablero. Importancia de su
agilidad.

Véanse partidas nims.: 6, 11, 12, 16, 17, 19, 23, 24, 27, 28, 29, 31, 32, 34,
36, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 49, 54, 61, 65, 73, 74, 76, 77, 80, 81, 82.

49 Accidn de los peones centrales, y mds particularmente de uno que se ubica en

Véanse las partidas nams.: 26, 31, 32, 38, 39, 52, 72, 81.

59 Accion de lus torres o dama en las columnas abiertas, sobre todo cuando éstas
son “f”, “e” 0 “d”.

Véanse las partidas nams.: 10, 11, 12, 16, 25, 29, 30, 32, 33, 35, 36, 38, 39
40, 41, 42, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 59, 61, 62,
65, 67, 68, 69, 70, 71, 72, 73, 75, 78, 81.

6° Esta accidn a veces se transforma en accidn de una rorre o dama en la 8" linea.

Véanse las partidas ndms.: 10, 40, 41, 44, 45, 406, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53
54, 57, 68, 69, 70, 71, 72.

ELEMENTOS NEGATIVOS DEL ATAQUE

Pero, ademds de estos factores que, como se ha visto, dependen de la
disposicién del juego del atacante, intervienen también factores claramente
determinablesy que dependen de la posicién del juego del atacado. Los llamamos
los factores negativos del ataque, y son principalmente tres.

1° Generalmente el atacado estd mal desarrollado.

Véanse partidas nims.: 7, 8,9, 10, 11, 12, 15, 16, 18, 23, 28, 29, 31, 37, 38,
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41, 43, 45, 46, 48, 49, 57, 59, 62, 63, 65, 66, 67, 68, 71, 75, 76, 78, 80, 82.

20 Falta del @rey en fb, pues este caballo, ahi ubicado, suele parar todos los
ataques prematuros contra el rey.

Véanse partidas nums.: 15, 16, 31, 41, 43, 45, 46, 59, 60, 74, 75, 80.

3¢ En todos los casos falta —por definicidn de este tipo de ataque— el envoque;
pero en muchos casos esta falta se debe a una omision del atacado.

Véanse partidas ndms.: 30, 32, 59, 72.

FACTORES POSITIVOS INDIRECTOS DEL ATAQUE

De esos tres factores negativos del ataque se derivan tres nuevos factores
positivos. Ya que el éxito del ataque depende de determinadas deficiencias de la
posicién del atacado, serd de buena estrategia operar para producir en ¢l juego
enemigo esas deficiencias, y tenemos asf que:

1° A veces el atacante opera sutilmente para entorpecer el desarrollo del
adversario.

Véanse partidas niims.: 18, 23, 29, 38, 45, 57, 65, 66,70, 71,75,76,78, 82.

20 Otras opera para desalojar el caballo de f6, para luego atacar.

Véanse partidas nims.: 24, 26, 27, 31,32,43,44,46,56,72,73,79.

3 En otras el atacante evita el O-O adversario, generalmente entregando una
pieza por el pedn de f7 o con La3.

Véanse partidas nims.: 20, 21, 22, 25, 26, 33, 34, 30, 40, 42, 43.45, 54, 55,
56, 60, 61, 66, 68, 71, 73, 78, 79, 80, 81, 82, 83.

Ademis de estos factores, el ataque puede implicar tres maniobras especiales:

1° A veces el ataque determina un viaje del rey atacado hacia ol lado rey
(generalmente hacia la columna T R) donde recibe el mate.

Véanse partidas nims.: 43, 55, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67,
68, 69,70,71, 72.

2° Otras veces se produce ese viaje hacia el centro del tablero.

Véanse partidas nims.: 24, 25, 26, 27, 76, 77, 79.

3° Otras hacia el lado de dama.

Véanse partidas nams.: 73, 74, 75, 78, 80, 81, 82, 83.

Finalmente, tenemos algo que ensefia con qué cuidado y precisién cs menester
llevar el ataque, y es que:

Ataques prematuros, inoportunos o mal llevados suelen dar origen a contraata-
ques ganadores.

Véanse partidas nams.: 16, 18, 39, 45, 46, 48, 52, 56, 57, 58, 59, 65, 68, 70,
73,77,78.

COMO ESTOS ELEMENTOS DEL ATAQULE CONDICIONAN [A ESTRUCTURA DEL
JUEGO Y ESPECIALMENTE LA APERTURA DEL JUEGO
Hemos visto los factores a que suele deberse el triunfo y la derrota en las

partidas de ajedrez que encuadran en esta estructura. Vamos ahora a sacar algunas
consecuencias que de ello se derivan.



224 ROBERTO GRAU

Ante todo, cabe distinguir en el juego dos fases distintas:

1* Las jugadas iniciales, en que el ataque aun no se ha formado, y en las que
se inicia la disposicién de las piczas; y,

2* Las combinaciones de que resultta el mate.

Mis tarde veremos que ¢l esquema mds comin de una partida de ajedrez
consta de tres partes, a saber: Apertura, Medio Juego, y Final; pero en las partidas
que ahora nos ocupan se ofrecen dos fases solamente, pues carecen de final. Desde
luego muchas partidas de ataque de este tipo acaban por definirse en el final; pero
este resultado se produce por una gravitacién del juego y a pesar de la voluntad
de los jugadores. Lin esos casos lo que realmente pasa es que la partida sufre una
transformacién y se reduce a posiciones tipicas de otros esquemas de partidas,
bien distintos al esquema a que, inicialmente, pertenecia. En realidad la partida
ideal, tipica representante de esa concepcion del juego, no da lugar al final. La
lucha se decide por ataque o por contraataque en el medio juego, y la partida
consta, por lo tanto, solamente de apertura y medio juego, es decir, un periodo
en que se disponen las piezas para la lucha, y el periodo de la lucha propiamente
dicha.

Conocemos ya los factores que en general determinan el éxito o el fracaso en
el periodo de la lucha. De ese conocimiento se obtienen valiosas sugestiones para
la apertura del juego, ya que ésta es preparacion para la lucha, sugestiones que sc
derivan de esta regla general:

La apertura del juego debe estar determinada por los factores que decidirdn lu
lucha en el medio juego.

De esta regla se obtienen algunos interesantes consejos que deben ser bien
recordados.

CONSEJ()S PARA 1A APERTURA DEL JUEGO

1° Hay que procurar ubicar répidamente un alfil en ¢4, apuntando al peén
de f7 enemigo, que, en este tipo de partidas, es el corazén del juego.

2° Los caballos deben colocarse preferentemente en ¢3 y f3, pues en esas
posiciones pueden movilizarse ripidamente sobre el rey. E1 alfil dama se mueve
generalmente en la diagonal original. En muchas ocasiones va a g5 y se cambia
por ¢l caballo, y en otras entra decisivamente en h6 o en f6.

3° Conviene dar movilidad a las torres, de modo que rdpidamente puedan
ocupar las columnas abiertas que se produzcan.

40 Conviene preparary tener disponible una rdpida incursién de ladama a3
o h5, o, a veces, a b3.

Estos cuatro consejos son a manera de principios que deben regir las primeras
jugadas del aficionado principiante. Pero estos consejos tienen ademds una
virtud, que es la de poner de relieve un factor nuevo, que no hemos considerado
como elemento de ataque, y que, en ellos, estd implicito. Nos referimos a la
rapidez. Es menester vulnerar rdpidamente el punto f7; tener los caballos en
disposicién de trasladarse rdpidamente hacia el rey enemigo; tener las torres
dispuestas a tomar ripidamente las columnas abiertas, y ala dama dispuestaa una
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incursién rdpida sobre el rey. Y si los cuatro consejos sobre la preparacién del
ataque exigen rapidez, es porque el ataque vive de ella y sélo por ella se torna
posible.

En efecto, el ataque prevalece siempre por la r1p|dez con que es ejecutado. El
secreto de todo ataque estd en que su eJccucmn exija menos tiempo o jugadas que
su defensa. De ahi que su conduccién exija siempre que no se pierda un tiempo
(es decir, que no se desqproveche una movida efectuando una jugada innecesa-
ria), pues un tiempo, en casi todos los casos, seria lo suficiente para paralizar el
ataque.

Sobre el valor del tiempo en el ataque véanse y estidiense cuidadosamente las
partidas nims.: 16, 17, 18, 22, 20, 28, 32, 39, 44, 46, 47, 49, 50, 51, 57,59 y
68.

Con ellas el aficionado aprenderd mucho, ya que nosotros, por ahora no
podemos ahondar este tema por sus grandes dificultades. A su horalo tocaremos,
y por cierto constituird el mds importante capitulo cuando tratemos de ataques.

PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA EN ESTOS ATAQUES

En estas partidas el atacante es, generalmente, el blanco, pues como tiene la
salida, tiene una jugada (o tiempo) de ventajay puede ofender antes. Este ataque
blanco prospera generalmente:

1° por la ausencia de un caballo negro en 6, y,

20 por la falta de desarrollo de las piezas negras.

Luego el punto de vista del negro debe ser:

1¢ desarrollar ripidamente sus piezas, y

2¢ ubicar y sostener un caballo en f6, meditando bien sobre las amenazas
contrariasy desconfiando de los presentes que nos haga para invitarnos a retirarlo.

Debe, ademis, tratar de instalar el peén de la dama en dS y preparar un
oportuno enroque.

Si el negro medita bien sus jugadas puede hacer todo esto ficilimente,
cumpliendo todos sus planes con comodidad. Esos planes sélo pueden ser
malogrados por unaentrega ripidaen 7 (sealxf7 o @ xf7); pero ambas entregas
son insuficientes si las piezas blancas no estin bien ubicadas para el ataque, y eso
requiere ticmpos. Lo esencial es que el negro no desaproveche esos tiempos y
juegue atendiendo a la seguridad de su rey.

Ademds, el negro debe prestar mucha atencién hacia la apertura de las
columnas “f” 0 “e”, y al punto h5, posicién preponderante, donde suele ubicarse
la dama.

Conviene, finalmente, ques al disponer sus defensas lo haga de modo que sus
piezas puedan ficilmente ir al ataque, pues si el blanco conduce mal el suyo, o
pierde tiempo en jugadas inocuas, el contraataque negro puede ser irresistible.
Pero estos contraataques sélo deben emprenderse después de un maduro examen.

Si el aficionado desea abrir sus jucgos con correccién y estudiar algo de
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aperturas puede hacerlo en este lugar, recomendindole el estudio de los Gambitos
del Rey, y sobre todo del Giuoco Piano (con el Gambito Evans) y dd Gambito
Escocés y Apertura Ponziani, y Berlinesa, no conviniendo, para su progreso que
pretenda conocer aperturas de indole mucho mds compleja o que respondan a
estructuras de juego que adn no conoce.

Cuando estudiemos estrategia volveremos sobre todo lo aqui hablado; pero
entonces estudiarcmos y nos ocuparemos del “modus operandi” de todos los
factores que aqui solamente hemos enunciado. Pero recordamos a los aficionados
que, para que aquellas ensefianzas que entonces daremos rindan su maximo
beneficio. Es menester que el principiante diferencie desde ya claramente los
elementos del ataque, y trate, por su criterio, por sus particulares estudios y por
propia préctica, de ver como se manejan; para lo cual deberfa repasar repetidas
veces las partidas que hemos dado, considerdndolas no sélo desde los puntos de
vista que nosotros hemos sefialado, sino también desde cualquier otro que sea,
a su juicio, interesante, por ¢j.: analizando cémo se desarrolla el blanco en las 8
primeras jugadas, o bien, repasando todas las partidas de una apertura, u otra
forma que crea 1l a sus fines. En las conclusiones que saque el aficionado
aprenderd mucho. También se equivocard mucho; pero el verdadero beneficio
que obtendrd es ¢l aprender a discriminar bien los factores de un ataque y una
defensa, de modo que las ensenanzas futuras se podran enfocar sobre elementos
ya conocidos e incorporados a la ideacion del aficionado, lo que permitird que las
observaciones estratégicas no sean meros conocimientos racionales, sino conoci-
mientos vivos, actuantes y por lo mismo facilmente incorporables a la practicadel
jugador.

ATAQUES SOBRE EL REY ENROCADO

Los principios fundamentales que deben regir las aperturas ofensivas en las
partidas que se definen por ataque al rey sin enrocar valen también para los casos
en que el rey se ha enrocado corto.

Mejor dicho, hay factores que son éstos:

-La rapidez.

-La preparacién de las lineas abiertas.

-La accién de las torres y damas por ellas.

-La accién del alfil de c4.

-La accién de la dama de h5.

-La eliminacién del @f6.

Sélo que sufren un cambio de valor por razén del enroque adversario vy,
ademds, se les suman factores nuevos.

El cambio de valor es mds o menos el siguiente:

El alfil de c4 disminuye un poco su valor directo y lo gana el caballo de f3. El
alfil de rey suele ubicarse en d3. La apertura de columnas debe desplazarse hacia
lasde“g” y “h”, y los peones de “g” y “h” pueden llegar a ser elementos de ataque
muy valiosos.
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Pero conviene observar cuidadosamente el valor que estos factorcs adquieren
en las partidas en que el rey atacado se halla enrocado. Pasaremos revista a los
elementos del ataque y la defensa en estos casos, recomendando nuevamente al
aficionado que no deje de repasar las partidas en la forma requerida por este
estudio.

FACTORES DEL ATAQUE Y DE LA DEFENSA ESTANDO EL REY ATACADO
ENROCADO EN EL FLANCO RLY

Factores positivos directos

(que dependen del atacante)

1° El alfil de c4 ejerce una accién muy poderosa.

Ver partidas nams.: 87, 88, 89, 90, 94, 95, 96, 97, 98, 102, 112, 113.

20 La dama de b5 es la clave de muchos ataques.

Ver partidas nims.: 84, 85, 90, 93, 97, 101, 104, 105, 106, 107, 111, 112,
113.

30 El caballo de g5 vulnera puntos muy delicados del enroque.

Ver partidas nims.: 86, 90, 94, 96, 97, 103, 104, 106, 113.

4° Un factor que suele ser decisivo en estos ataques es el Ldama ubicado en h6
(en otras ocasiones, en f5).

Ver partidas ndms.: 92, 97, 106, 107.

59 Otras veces este alfil acciona en la gran diagonal, generalmente desde b2.

Ver partidas nims.: 86, 91, 105.

6° También suele ser decisiva la accién de un pedn que se ubica en g6.

Ver partidas nims.: 87, 88.

7° Muchos ataques se lanzan por columnas abiertas. A veces por la columna “h”.

Ver partidas ndms.: 13, 84, 85, 87, 88, 90, 93, 97, 98, 100, 105.

8 Otras por la columna “g”.

Ver partidas ndms.: 13, 92, 100, 108, 110.

9¢ Otras (aunque menos) por la columna “f.

Ver partidas nims.: 94, 100, 101, 102. 113.

10° La accion de las torres se ejerce a veces por su actuacion en la 8' linea.

Ver partidas nims.: 88, 89, 96, 102, 107, 110.

11° El alfil del rey acciona a menudo en la diagonal b1-h7, muchas veces desde
d3.

Ver partidas nims.: 86, 93, 103, 104, 105, 109, 111.

Factores negativos del ataque
(que dependen de la mala colocacién del atacado)

1° Es una considerable debilidad carecer del caballo en f6. Este caballo suele
paralizar el mayor niimero de ataques contra el O-O.

Ver partidas nims.: 13, 84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 93, 94, 95, 97, 98,
100, 103, 104, 105, 107, 108, 109, 110, 112.



228 ROBERTO GRAU

20 El mal desarrollo favorece los ataques del adversario.

Ver partidas nams.: 14, 84, 85, 88, 94, 101, 106, 108.

3¢ El atacante suele escoger como punto directo de ataque cualquiera de los peones
del O-O, segiin la debilidad que en cadu partida pueden ofrecer. El preferido suele
ser el pedn de h7.

Ver partidas ndins.: 13, 84, 85, 86, 93, 94, 97, 103, 104, 105, 109.

49 Otras veces el atacante concentra sus esfuerzos sobre el punto ¢7.

Ver partidas nins.: 13, 95, 106, 107, 110, 112.

59 Otras veces ataca simultdneamente los puntos g7 y h7.

Ver partidas niims.: 13, 86, 93, 97, 105, 106, 107, 109, 112.

6° En otras ocasiones el ataque se dirige al punto f7.

Ver partidas nims.: 14, 87, 88, 89, 90, 94, 107, 108, 113.

7¢ Muchos de estos ataques son posibles porque el O-O del atacado ha sido
prematuro.

Ver partidas ntims.: 87, 90, 96.

FACTORES INDIRECTOS DEL ATAQUE

1 Preparando un ataque (o para darle fuerza) el atacante a veces opera para
eliminar el caballo de fG.

Ver partidas nams.: 92, 106, 107, 110, 111, 113.

29 Ouras veces dirige su accion previa a desorganizar los peones del enroque.

Ver partidas ndms.: 86, 87, 88, 92, 98, 100, 101, 105, 106, 107, 108, 109,
110, 111, t12.

OTROS FACTORES

Ataques prematuros, mal llevados o insuficientes suelen provocar contraataques
ganadores.

Ver partidas niims.: 87, 94, 97, 98, 102, 108, 114.

A menudo el mate se produce tras un viaje del rey provocado por una serie de
Jaques.

Ver partidas nims.: 93, 104, 106, 111, 112, 113, 114.

Como sc ve, los ataques contra ¢l enroque corto presentan un nimero de
elementos mucho mis elevado que los ataques contrael rey sin enrocar. El estudio
de todos ellos permitird mayor desenvoltura y seguridad en el ataque; pero
conviene recordar bien el siguiente conscjo general: antes de iniciar cualquier
ataque a fondo sobre el enroque es necesario considerar bien las consecuencias,
especialmente cuando la prosecucién de tal ataque exija sacrificios o el avance de
los peones que protegen a nuestro propio rey, pues en mas de una ocasién estos
ataques no prosperan y al final de ellos el atacante se encuentra con que no sélo
no ha conseguido nada efectivo, sino que sus defensas se hallan tan vulneradas
que no podrin resistir, si son atacadas, o bien se encuentra con que ha perdido
el ataque y con él la pieza o piezas sacrificadas.



TRATADO GENERAL DE AJEDRIEZ. 229

PUNTO DE VISTA DE LA DEFENSA EN LOS ATAQUES SOBRE EL ENROQUE CORTO

La mejor defensa del rey enrocado estd constituida por los tres peones del
enroque (“h”, “g”y “I”), colocados en sus casillas originales, combinados con
un caballo en {6 sélidamente defendido, y teniendo las torres unidas en la dltima
linea de su campo, para evitar las entradas de torres enemigas en dicha linca.

El atacado debe vigilar mucho en los casos en que ¢l contrario empicce a
acumular piezas sobre el enroque, y en aquellos casos en que hay columnas o
diagonales abiertas sobre él. En esas circunstancias conviene estar alerta y
disponer las piezas de modo que puedan acudir prestamente a defender el rey; y,
sobre todo, tratar de oponerse a que el adversario tome ¢l control de esas columnas
o diagonales cuyo dominio debe ser disputado.

Hay que dudar mucho asimismo y por esa misma razon, de lanzarse a la
ganancia de material si eso se produce a condicion de alejar las piezas del lugar
en que se cierne ¢l ataque de nuestro adversario.

LA APERTURA DEL JUEGO Y LOS ELEMENTOS DE ESTOS ATAQUIS

Los elementos fundamentales de los ataques sobre ¢l enroque corto no
implican nada nuevo sobre la apertura del juego. Para estos ataques vale fa
organizacién propia de los ataques contra el rey sin enrocar. El fundamento de
la posibilidad de unos y otros es, en dldmo andlisis, ¢l mismo, a saber: la
disposicién mds ventajosa de las piczas, que permite movilizar las propias fuerzas
sobre ¢l rey en menos tiempo que el necesario para que acuda la defensa. Luego,
tanto en uno como en otro caso hay que ubicar las piczas de modo que no se
molesten entre si y que tengan ¢l miximo de movilidad, principio al que
responden las posiciones que hemos indicado al tratar de fas aperturas en las
partidas de ataque que se realizan sobre el rey sin enrocar.

MAS SOBRE LA APERTURA DE 1.OS JUEGOS

De los consejos que hemos dado sobre la apertura del jucgo se deriva que, en
las primeras jugadas, debe tenderse a obtener posiciones determinadas, a la vez
bien defensivas y potencialmente ofcnsivas. Para mayor claridad al respecro,
acompafiamos una serie de posiciones ideales, las que conviene que los aficiona-
dos recuerden, pues constituyen estrucruras sanas, bien cquilibradas. La mezcla
de esos factores constituye una apertura bien construida; pero si no esed de mds
tender a construir una estructura de juego con esas bases, conviene también
recordar que no debe prestirseles una adhesion absoluta. Deben grabarse bien
esas posiciones en la memoria y tratar de consuruirhas siempre que el andlisis
demuestre que las jugadas requeridas para cllo son naturales, y sicmpre que no
se hayan producido errores del adversario que permitan jugadas mids ctectivas.
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BUENAS ESTRUCTURAS QUE PUEDE ADOPTAR EL BLANCO EN SUS APERTURAS
DISPOSICIONES EXCELENTES DE LOS PEONES Y PIEZAS MAYORES
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Conviene que, juntamente con esta posicién, se combine una disposicién de
las piezas menores, del tipo de las que siguen:
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De las combinacién de estas disposiciones resultan posiciones de este tipo:
.

%/‘//// o om B /%
/%//% B B E
//////// o
/g//&%/% ///g/ -
/

/
i
ARSAE AR (AFAE %
o s % s @%zg

GRAMA No 352 L

\\




TRATADO GENERAL DE AJEDREZ 233

Las piczas mayores y peones negros conviene que adoptcn ¢structuras como
‘
estas:
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Las piezas menores pueden disponerse asi:
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NOTA: Combinese la disposicién de los peones y piezas mayores con la
disposicién de piezas menores de todas las maneras posibles y gribense las
posiciones resultantes bien firmemente en la memoria. Resultard una guia muy
util para la apertura del juego.
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CAPITULO V
DE LA GANANCIA Y PERDIDA DE MATERIAL

LA IMPORTANCIA

En los capitulos anteriores nos hemos ocupado de familiarizar al aficionado
con el modo esencial de pensar el juego, de combinar jugadas y realizar sus planes.

En estos planes y maniobras habrd podido observarse la concurrencia de dos
factores, a saber: una idea o fin que informa el plan y le da su casi totalidad de
losejemplos vistos; es laidea del mate. Y en segundo lugar, las maniobras que para
la consecucidn de ese fin se efecttian mediante el ejercicio de la visién mediata.

Ese binomio se mostré ciertamente fecundo y nos ha servido de mucho, ya
que nos ha familiarizado con lo esencial del juego: el mate y la visién mediarta;
pero es necesario distinguir en él dos cosas distintas. Todo plan en ajedrez supone
un binomio esencial que consiste en una idea (un fin que se busca) y en una
maniobra por la cual se disponen los elementos del juego en el sentido
conveniente para obtener y realizar ese fin buscado.

Respecto del primer término (el fin de las jugadas, planesy maniobras), parece
natural que siendo el fin del juego el mate, sea éste, por derecho, el fin de todo
ello. Ciertamente, el mate es el fin del juego; pero la extraordinaria complejidad
de éste hace imposible que sea también el fin de todas y cada una de las jugadas.
La prictica demuestra que esto resultard evidentemente perjudicial. Hemos visto
que los ataques prematuros suelen provocar la pérdida de la pardida. Esto
demuestra que, si bien el mate es el fin del juego, no puede ser el fin directo de
las jugadas y planes sino en casos especiales.

Estamos, pues, en la situacién siguiente:
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1° No es posible jugar ni efectuar plan ni maniobra alguna si no tenemos un
fin que perseguir, y

20 El mate no puede ser fin sino de maniobras y planes ocasionales.

¢Cuil serd entonces el fin que debe orientar nuestras jugadas, cuando no
pueden ser orientadas por el mate? Este es el primer problema estratégico que
presenta la estructura del ajedrez, y de su solucién depende el cambio del primer
término del binomio que nos estd ocupando. Es necesario que huestras jugadas
estén orientadas por un fin; pero no es necesario que éste sea el mate. Después
veremos que también el segundo término debe ser trascendido, que sobre la vision
mediata existe una visién eliptica, de largo alcance, muy abreviada y simplificada,
algo que mds que visién es prevision (pre-visién) del juego. Pero esto serd, por
cierto, problema posterior. El problema actual se circunscribe al primer término.
Hay que encontrar un fin indirecto que nos permita tratar hdbilmente las
sttuaciones oscuras, y para nosotros son actualmente situaciones oscuras todas
aquellas en que no sc ve el mate.

E1 primer razonamiento que se nos ocurre en este trance es muy sencillo y se
presenta suscitado por nuestra prictica elemental del juego.

En ajedrez los elementos de juego son las piezas. Con ellas nos defendemos si
somos atacados y con ellas atacamos y logramos el triunfo.

Cuando contamos con ‘mayor nimero de piezas, mayores son nuestros
recursos, y menos cuando son menos. De la observacién de ese hecho elemental
que se deriva de la propia naturaleza del juego depende el gran valor que, desde
buen principio, se atribuye a las piezas, y esta observacién es tan rudimental que
por sus propios medios la efectia todo aficionado desde sus primeras partidas.

Apenas haacumulado una pequena experienciael aficionado siente, en efecto,
viva satisfaccién en comer piezas al adversario y “siente” que al hacerlo su triunfo
estd mds cercano. Le produce por lo contrario pesar el hecho de perder alguna
pieza propia, y “siente” también que con ello su contrario ha logrado ventaja.
Estas primeras impresiones que producen lagananciay la pérdida de piezas tienen
un fundamento muy firme.

Las piezas son las fuerzas, reales o potenciales, y el ajedrez es, en resumen, un
juego de fuerzas. Ganar piezas es por eso, en general, ganar la partida, y los
jugadores avezados consideran que, en posiciones equivalentes, la ventaja
material es decisiva, y si pierden una pieza suelen abandonar de inmediato. En
muchos casos basta la pérdida de un solo peén para abandonar la partida.

Dado este valor de las piezas, es ficil sacar una consecuencia préctica que
resulta muy interesante pues, aunque muy grosera, sefiala un progreso conside-
rable en la ideacién del aficionado.

El fin del juego es dar mate al rey adversario e impedir que lo reciba el propio;
pero como quiera que en gran cantidad de posiciones no es posible trabajar para
el mate, pensamos que serd de buena estrategia ordenar nuestras jugadas hacta la
conquista de ventaja material, con lo cual habremos logrado dos cosas excelentes:
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mayores recurso§ para una eventual defensa, y, también. mayores recursos para
efectuar un eventual ataque.

La deduccién es muy simple; pero sin embargo senala un progreso profundo
en el aficionado que, desde ahora, aprende a trabajar “indirectamente” para ¢l
mate, lo que es condicién de toda estrategia. Ante la evidencia de la imposibilidad
de emprender desde buen principio la empresa magna del mate, el jugador (sin
perder ese fin de vista y precisamente porque no lo pierde de vista) se dedica a
emprender empresas menores, de cuyo logro espera obtener ventaja para el
ulterior desarrollo del juego.

Esta reduccién del ajedrez a juego indirecto es no sélo legitima, sino
imprescindible, segiin hemos visto. No es posible jugar bien —ni aun pasable-
mente— de otra manera; y segtin aumenta la pericia, el juego se hace de mds en
mis indirecto y por ende, de mds en mds sutil ¢ ingenioso.

En cuanto al valor que, en relacién al fin del juego, tiene la ventaja material,
podrdn admitir nuestras conclusiones algunas limitaciones; pero eso no quita que
la ganancia de piezas sea el mds importante factor indirecto del triunfo.

Tenemos pues, racionalmente fundamentadas, dos conclusiones:

I Que es necesario encarar el juego indirectamente y dominar los factores
indirectos del juego, y

2" Que siendo el ajedrez un juego de fuerzas, la ganancia de piezas es el miis
evidente factor indirecto del triunfo y que, por lo mismo, conviene orientar hacia él
nuestro juego cuando aparece imposible el mate.

Deben aceptarse estas dos conclusiones (al menos provisionalmente) como
legitimas.

La préctica demuestra que la ventaja material es, efectivamente, un elemento
que suele proporcionar la victoria, y que, asimismo, no es posible jugar al ajedrez
mientras no se domina la técnica de la ganancia de piezas, téenica que nos
permitird ganar material a nuestro rival a poco que se equivoque y, lo que es mds
importante, que nos ensefiard a no perder nuestras propias piezas.

Este es, efectivamente, el segundo paso que hay que dominarantes de iniciarse
en mayores profundidades, cuyo estudio es absolutamente inttil emprender
hasta tanto no se domine, con relativa perfeccién, este aspecto del juego.

Enlos capitulos IT, Il y IV nos hemos esforzado por familiarizar al aficionado
con el mate, de modo que supiese comprender y evitar las amenazas de mate de
su adversario y supiese prepararlo y darlo, a su vez, tan luego la situacién lo
permitiese. Lo suponemos ahora dueio de cierta habilidad a este respecto, y en
este capitulo V pretendemos desarrollar en él idéntica habilidad en lo que se
refiere a la ganancia y pérdida de piezas.

Ciertamente, una profundizacién mayor, que efectuaremos mds tarde, nos
demostrard “a posteriori” dos cosas:

a) Que el fin “ganancia de material”, ni con mucho es aplicable a todas las
jugadas, planes y maniobras, pues exactamente como en el caso del mate, son
innumerables las posiciones en que no puede intentarse ganancia de picza alguna
y en las cuales intentarlo resultaria sumamente perjudicial; y
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b) Que en muchos casos este fin indirecto estd en abierto conflicto con el fin
esencial del juego, ya que en muchas oportunidades acontece que, perdiendo
piezas, se gana, y gandndolas, se pierde.

Estas dos observaciones nos pondrén frente a la verdadera teoria cientifica del
juego, al revelarnos que el verdadero factor indirecto e infalible de juego es un
factor complejo que llamamos, a falta de mejor nombre, la posicién, factor cuyo
andlisis comprende toda la teoria del juego. Pero para entrar en esa etapa
definitiva de la ensefianza es menester antes dominar con seguridad esta técnica
de la ganancia de material —ataque y defensa del material— que ahora
emprenderemos.

EL VALOR DE LAS PIEZAS

Es indudable que el aficionado que nos haya seguido hasta el presente se ha
dado cuenta clara de que las piezas tienen un valor distinto entre si. Si la légica
no lo indicara, bastarfa leer algunos de los comentarios que hemos deslizado en
las partidas para observar que la verdadera dificultad del juego estriba en esa
diferencia de valores.

En el presente capitulo sélo nos ocuparemos de los valores intrinsecos de las
piezas, sin entraraconsiderar otro de los aspectos de estos valores que contribuyen
a dar ain mayor complejidad al tema: el valor estratégico, que hace a veces que
estos valores frios desaparezcan. También esto lo habrdn observado los aficiona-
dos, pues sélo asi se justifica el sacrificio de material.

Lo mds importante en ajedrez es dar mate, y entonces, el mayor valor es llegar
a ese resultado. Sutilizando un poco, podriamos llegar a establecer un valor del
mate y en esta forma justificarfamos el cambio ventajoso de valores, o el sacrificio
de los mismos, para arribar a ese resultado. Asimismo, el empate por ahogado es
otra alteracién fundamental a la regla del valor de las piezas, ya que complica su
aplicacién, pues hemos observado infinidad de casos en que se llega al empate a
pesar de existir una desproporcién de fuerzas extraordinaria.

Pero todo esto es secundario y es la excepcién. En la mayoria de las partidas
gana el que tiene mayor nimero de piezas, y se podria afirmar que basta la
ganancia de un pedn para asegurarse la ganancia de la partida en la mayoria de
las ocasiones. Al iniciarse el juego empieza la lucha para ganar material, o para
conservar el material. Como la prictica demuestra que, si bien llegar al mate es
el ideal de la partida, no es posible dar mate ante una defensa racional del
adversario si éste conserva la totalidad de sus fuerzas, resulta a menudo mas
cémodo, y sobre todo es mds usual, tratar de acumular ventajas de material
suficientes como para provocar el final y ganar en esta etapa de la partida.

Hasta ahora nada hemos estudiado de los finales en si por entender que este
tema, si bien extraordinariamente importante, es también extraordinariamente
complejo, y no puede explicarse por razonamiento. Para estudiar finales es
necesario que el jugador acumule variantes en la memoria, fije posicionesy realice
una suerte de andlisis en desacuerdo con su capacidad ajedrecistica. El final es
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la sutileza del ajedrez; es la culminacién del arte del ajedrecista, y no es ficil
comprender sutilezas cuando adn no se ha terminado de comprender el ajedrez.
Es por esta razén que en nuestro método de ensefianza dejaremos los finales para
la dltima parte de este libro. Quizd deslicemos alguno que otro final simple antes
deentrardelleno en el estudio de la teoria de los finales, pero dejaremos su estudio
y su anélisis completo para darlos a conocer cuando juzguemos que el lector estid
en condiciones de asimilar las finezas tdcticas que los animan.

Para comprender el final es necesario comprender muchos problemas de alta
estrategia y dominarlos plenamente. Tan cierto es esto, que hay muchos
jugadores experimentados que tropiezan con grandes dificultades para imponer
en el final la ventaja material a causa de no haber seguido un método inteligente
de estudios y de tener vicios de origen en su formacién ajedrecistica.

Lo que nos interesa ahora es saber c6mo se puede llegar con ventaja a un final,
o cdmo se puede ganar material para poder llevar a cabo un ataque ganador
especulando en la superioridad de fuerzas. Mas tarde estudiaremos los sistemas
de ganancias de piezas y daremos ejemplos caracteristicos de esto; pero para que
el aficionado pueda comprendernos bien, primero es necesario explicar cudl es ¢l
valor de las piezas, compardndolas entre si.

Si por valor material entendiésemos el valor intrinseco de las piezas, llegaria-
mos a la conclusién de que el rey tiene un valor absoluto, superior a todas las
demds piezas juntas, ya que de su pérdida depende la pérdida de la partida, aun
existiendo todas las demis piezas en el tablero. Pero como el rey es pieza de accién,
ya que, en el final, de la buena explotacién de su movilidad depende la ganancia
de la partida, estableceremos mds tarde su valor, desde el punto de vista de sus
posibilidades en el tablero.

Mucho es lo que se ha dicho, y mucho es lo que se ha escrito sobre el valor
de las piezas. Exactamente no ha sido nunca posible establecer cuil es la verdadera
diferencia de las piezas entre si, pero puede afirmarse que se ha llegado a una
relacién aproximada de valores, tomando como base el peén, y considerando a
éste como unidad.

Antes de estudiar la razén de ser de estos valores diremos cudles son, de
acuerdo con lo sostenido en la materia por autoridades de la fuerza de maestros
como Capablanca, Alekhine y otros: El pedn vale asi 1; el caballo 3 peones; el alfil
3Y2 peones; la torre 5%2 peones y la dama 10 peones.

En esta forma, dos piezas menores (se llama asf a los caballos y a los alfiles)
valen mds que una torre, y mucho menos que una dama. Tres piezas menores
compensan aproximadamente a una dama, al igual que dos torres, que, sin
embargo, son, segin opinién generalizada, un poco mis valiosas que una dama.

Una torre y una pieza menor también valen menos que la dama, y haciendo
un ligero célculo, se observard el porqué de todo esto. Dos piezas menores, por
ejemplo, un caballo y un alfil, valen en conjunto 6%, y la torre sélo 5%, lo que
evidencia que torre y pedn compensan a las dos piezas menores. Sin embargo,
pricticamente sucede que torre y peén contra caballo y alfil sélo permite una
laboriosa defensa, y que, en cambio, torre y dos peones contra dos piezas menores,
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es algo favorable. Es decir, que el justo medio estaria en torre y peén y medio
contra dos piezas menores (caballo y alfil segiin nuestro ejemplo).

Hemos dicho que tres piezas menores compensan a una damay es ficil advertirlo,
de acuerdo con la escala de valores que hemos detallado. Si la dama vale diez, y un
caballo tres, y los alfiles tres y medio, sucede que dos caballos significan 6 y mds 3 V2
del alfil hacen un total de 9 ¥3, lo que establece una diferencia muy escasa.

En cambio, dos piezas menores y una torre son superiores a una dama, por
cuanto significan numéricamente una ventaja de uno o dos peones, y dos torres
son algo superiores, por cuanto significan un pedén de ventaja.

Hemos dejado para el final la consideracién del valor del rey, por cuanto esta
pieza ejerce un papel valioso al final, y es muy dificil establecer realmente sus
posibilidades. Sin embargo, la prictica ha demostrado que vale mds que una pieza
menor, y se ha llegado a establecer su valor en cuatro peones.

Todo esto, como antes hemos dicho, est4 sujeto a un segundo valor: el valor
posicional; pero también hemos dicho que éste es la excepcién. En la mayoria de
las ocasiones, el que tiene calidad de ventaja (torre contra alfil o caballo) gana,
como asi también el que lleva una pieza de ventaja y aun un solo peén. Como
estudiaremos mas adelante la ganancia de piezas, es conveniente establecer el
verdadero alcance de las piezas en el tablero.

¢A QUE SE DEBE LA DIFERENCIA DE VALORES?

Hemos establecido el cuadro de valores de las piezas, que mds adelante
repetiremos para que se grabe perfectamente en la mente del aficionado. Ahora
es necesario explicar el porqué de esta desproporcién de valores.

El valor de las piezas se da de acuerdo con la capacidad ofensiva de las mismas,
de acuerdo con su radio de accién en el tablero, y con su mayor agilidad y
dinamismo. Mediante una serie de diagramas comentados trataremos de hacer
clara al aficionado la razén fundamental de esos valores dispares, y se verd que los
mismos estdn regidos por una légica

absoluta. % % % %
//// .

EL REY %/ / / / % /
bty |
cualquier direccién del tablero. En esta % / % /
forma su movilidad se reduce cuando / %*%
estd en un dngulo, por cudnto se privade
los movimientos hacia atrds y hacia uno W o / %/ /
de | dos. Ej lo:

) g)sbzgs\t;n(éf) eljiiril;ngma se verd que % // /
en el dngulo el rey d}spone de tres casi- % % % %

llas, en la banda de cinco, y en las demds
. ) ] DIAGRAMA Ne 364
situaciones del tablero, de ocho casillas.
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Sabemos, pues, que el rey tiene una
agilidad minima de tres casillas y una
maxima de ocho casillas.

El rey, al igual que el pedn, por dispo-
ner de algunos movimientos excepcionales
puede, en determinados casos, tener seis y
hasta siete cuadros para moverse, aun es-
tando en la banda, y es cuando dispone del
recurso de enrocarse. Veamos:

El diagrama N° 365 sefiala con pun-
tos las casillas donde el rey puede ir. Se
observard que las negras pueden realizar
con su rey, ademds de los cinco movi-
mientos usuales de la banda, otro mis,
ya que al poder enrocarse en el flanco
dama, pueden ubicar también su rey en

c8, lo que aumenta la agilidad del mismo.

Las blancas ain disponen de un movimiento mis, ya que pueden enrocarse
en cualquiera de ambos flancos, lo que aumenta a siete casillas su agilidad. No
obstante, éstas son dos excepciones a la regla general, ya que es un recurso que
s6lo puede presentarse una vez en el transcurso de cada partida y no debe

considerarse como pCl’lﬂle]Cﬂ(C.

Puede afirmarse, pues, que el rey tiene tres graduaciones de agilidad: tres

movimientos, cinco y ocho.

LA DAMA

Es ésta la pieza més 4gil del tablero y es por dicha razén la que mds vale. Ya
antes hemos explicado el alcance de sus movimientos, y poniéndola sobre un
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DIAGRAMA N» 366

tablero sin piezas se puede observar el
enorme radio de accién de esta pieza que
casi abarca la mitad de los cuadros del
tablero en algunas posiciones.

El minimo de agilidad de la dama es
de 21 casillas, y el mdximo de 27. Es
decir, que nunca disminuye en porcen-
taje apreciable su radio de efectividad, lo
que da fuerza a su extraordinaria impor-
tancia en el transcurso de la partida.

En el diagrama N° 366 se ve a la
dama blanca ocupando una casilla cen-
tral desde la cual irradia su accién a 27
escaques del tablero. En cambio, ladama
negra, desde h1 vulnera sélo 21 casillas.
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LA TORRE

La torre es la dnica pieza que, cual-
quiera que sea su situacién en el tablero,
domina el mismo nimero de casillas.
Ubicada en cualquier cuadro, su accién
se ejerce sobre la horizontal y la perpen-
dicular, y en esta forma son catorce las
casillas dominadas por esa pieza en todos
los casos. (De mds estd decir que no
entramos a considerar la obstruccién de
las demds piezas sobre esta movilidad.)

EL ALFIL

El alfil es una pieza que varfa en
notable forma su agilidad de acuerdo
con la casilla en donde se encuentra
ubicada. No obstante, su accién es gran-
de y supera en mucho en algunas ocasio-
nes al caballo, pero su diferencia poten-
cial no es mucha, por la importante
razén de que, como siempre se mueve en
una diagonal del mismo color, sélo pue-
cle actuar en 32 de las 64 casillas del
tablero, y esta limitacién de su gran
dinamismo hace que pricticamente no
brinde durante el transcurso de la parti-
da muchos mayores beneficios que el
caballo, cuya agilidad estudiaremos mds
adelante.

El alfil puede dominar, segdin sus
situaciones, siete escaques, nueve, once
o trece, que es el maximo de agilidad de

que dispone. En el diagrama N° 368 se podra observar claramente lo que

decimos.

En este diagrama sefialamos dos posiciones distintas del alfil. La una le brinda
el maximo de radio de accién y la otra el minimo. También podria agregarse un
alfil en c5, por ejemplo. desde clonde acttia en once casillas, y otro en b2, desde
donde solamente actia sobre nueve cuadros.

Se observar4 que esta pieza, tanto en un dngulo como en cualquier casilla de
la banda, sélo domina siete casillas y que su radio de accién aumenta a medida

que se aproxima al centro del tablero.
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EL caBaLLO

Es el caballo la pieza que mayores
cambios ofrece en su agilidad, de acuer-
do con el lugar que se le dé en el tablero.
Nunca su radio de accién es muy gran-
de, ya que oscila de dos cuadros a ocho
su agilidad. Tiene la diferencia funda-
mental sobre el alfil, de que siempre
ataca cuadros de color distinto al en que
se encuentra ubicado, y en esta forma
complementa admirablemente la accién
de dicha pieza.

Observando el diagrama se verdn
cinco posiciones donde ofrece las diver-
sas variaciones por nosotros sefialadas.

Como se ve por el diagrama que
antecede, el caballo es la pieza que en forma mds notable cambia de valor, y su
agilidad en algunos casos puede reducirse en un setenta y cinco por ciento.

DIAGRAMA Nv 369

EL PEON

El pednes, junto con el alfil, la Gnica pieza que no puede separarse del sendero
que tiene asignado. Su accién no puede llegar a muchas de las casillas del tablero,
y al no poder retroceder, su radio de agilidad resulta pequeno. Lo usual es que s6lo
puede disponer de dos cuadros al iniciar su marcha, y de uno en los demds casos,
pero como captura de distinta manera de la que camina, puede llegar en ciertas
posiciones a disponer de cuatro jugadas posibles. Esto, al igual que en el caso del
enroque, de acuerdo con la situacién de otras piezas en el tablero.

El pedn esla tinica piezaala que puede
aumentar, en su accién, la posicién en el
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tablero de las piezas adversarias y asi, en
determinados casos, como hemos dicho,
dispone de cuatro posibilidades.

Observando este diagrama se verd
una variedad de posibilidades que ofrece
la marcha del peén, siempre de acuerdo
con la situacién de las piezas adversarias
en el tablero. El pedn de a2 puede jugar
en dos formas, yaaa3 o aa4, de acuerdo
con la opcién que es patrimonio del
peén en la primera jugada.

El peén de c7 tiene dos opciones:
avanzar ac8, o tomar el caballo deb8, en
ambos casos corondndose dama, o pi-
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diendo ya una torre, un alfil, o un caballo. Es decir que, a las posibilidades de sus
dos movimientos, se agrega el importante detalle tictico de que puede pedir
cualquiera de las piezas de su propio bando, sin ser, como antes hemos dicho, rey
ni quedar en pedn.

El peén de d2 tiene tres opciones, en cambio. Puede avanzar a d3, a d4, o
también capturar el peén de c3. En cambio, el peén de g2 tiene el miximo de
agilidad que le puede brindar una posicién y es cuando puede capturar en ambos
costados diagonalmente, o avanzar ya a g3 o a g4. Finalmente, hemos puesto el
peén deh5, queestd en la posicion minimade agilidad de los peones, y, por cierto,
la més habitual. Sélo puede avanzar un paso en la columna.

Es ésta aparentemente la pieza més ficil de manejar, y es sin embargo el secreto
mayor de la estrategia del ajedrez, como veremos oportunamente. El hecho de no
poder retroceder nunca obliga a no poder arrepentirse del movimiento de esa
pieza, y esto hace que su valor sea pequefio en relacién a las otras piezas menores,
a pesar de la extraordinaria posibilidad de poder transformarse hasta en una
dama.

CONSECUENCIAS LOGICAS

De este anilisis que sobre el valor de las piezas y su funcién en el tablero hemos
realizado se desprenden una serie de cosas simples, pero necesarias de sefialar para
que el aficionado pueda realmente avalorar cuéndo ha ganado material y cuando
ha perdido material.

F4cil es advertir, por ejemplo, que si un jugador captura dos alfiles a cambio
de uno, ha hecho un magnifico negocio, pero hay otro tipo de cambios o de
ganancias y pérdidas de material, un tanto mds complejos, que nos apresuraremos
a sefialar para poder luego comentar los aspectos caracteristicos de las ganancias
de piezas y mostrar c6mo casi todos ellos responden a ideas estratégicas ficiles de
especificar y de comprender.

De mis estd decir que todo estd supeditado al valor estratégico, por cuanto
hemos visto cémo a menudo menos piezas ganan contra mds; pero ya hemos
dicho que esto es la excepcién y que habitualmente el que tiene mayor nimero
de piezas gana.

Observaremos algunos diagramas elementales en los cuales se produzcan
cambios que originen desniveles entre las fuerzas de uno y otro bando, para grabar
con mayor exactitud todo lo que hemos sostenido. Pero antes estableceremos que
alfil por alfil, o alfil por caballo, es siempre un cambio, a pesar de la ligera
diferencia que hemos apuntado a favor del alfil, por razones que ya explicaremos
oportunamente.

Una torre cambiada por un alfil o por un caballo significa “perder calidad”,
como se dice en ajedrez cuando se realiza este cambio desventajoso de material,
ya que hemos visto a la torre valer dos peones mds que las otras piezas menores.

Hemos dicho ya antes, y ahora insistimos, que dos torres contra una dama es
casi siempre un cambio, ya que se compensa el valor material de estas piezas, y
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también hemos manifestado que una torre y dos alfiles, o una torre y caballo y
alfil, o una torre y dos caballos, contra la dama, es un cambio ventajoso y favorece
al jugador que tiene las tres piezas.

En cambio, dos caballos y un alfil, o dos alfiles y un caballo contra la dama,
da un equilibrio de material que en la lucha prictica se hace evidente. También
da equilibrio una torre, o una pieza menor (caballo o alfil) y dos peones, contra
la dama; siendo desfavorable cambiar dos piezas menores por una torre.

Haciendo cilculos, el aficionado verd que, en todos los casos, la suma de
valores de las piezas acusa una matemdrica relacién que le bastard para poder
calcular sobre el tablero, siempre con exactitud, cudndo realiza cambios material-
mente buenos o malos, asi como cudndo gana material o lo pierde. Todo esto
desde el punto de vista material, ya que el punto de vista estratégico de la bondad
de los cambios serd tratado mis adelante, por ser excesivamente complejo y ser
asimismo subsidiario del conocimiento que ahora detallamos.

Veamos el diagramasiguiente, que es
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aleccionador:

Es ésta la posicién de una partida
jugada por el ex campedén mundial José
Radl Capablanca contra el jugador ar-
gentino Benito H. Villegas. El ejemplo
es bonito, si bien un tanto complejo.

En la posicién seftalada Villegas aca-
ba de jugarcxd4 atacando la dama, para
obligar aparentemente a responder con
L.xd4, apoyando el caballo de €5 y
permitiendo una simplificacién com-
pleta de las piezas menores.

Capablanca idea una combinacién
de ganancia de material, ficil de apreciar
para quien conozca el valor de las piezas
que antes hemos detallado. Especula en
una posicién de mate del adversario
(base de innumerables maniobras de

ganancia de piezas) y, producida una gran simplificacién, quedard con un saldo

de material muy favorable.

Veamos: 1. @xd7!, Wxd7! Asi jugé Villegas y logré evitar la pérdida de

material que nos interesa detallar, y que era lasiguiente:|. ....., dxe3; 2. Axf6+,
©h8 (si 2. ....., gxh6, seguiria 3. B g4+ y 4. LxfG++); 3. Bhé! (el secreto
de la combinacién radica en esta amenaza de mate que debe obligar a realizar una
mala jugada, permitiendo la realizacién de un jaque doble recuperando la dama
con un buen saldo de material favorable), hG (dnica); 4. B xh6+!, gxh6;
5. Qe8+, Rh7; 6. Axc7.

Stimense ahora las fuerzas restantes de cada bando y se observard que las
blancas tienen una apreciable ventaja material, ya que habrifan capturado un



ROBERTO GRAU

248

caballo, un alfil, un peén y la dama, sucesivamente, a cambio de un peén, una
torre y la dama. Simese el valor de estas piezas y se verd que las blancas han
capturado piezas por valor de 17 y 1/2 contra 16 y 1/2 que han perdido.

Por lo tanto, de acuerdo con lo que hemos visto, quedarian con una ventaja
equivalente a un pedn, que deberia darles la victoria.

UN EJEMPLO INSTRUCTIVO

Observaremos ahora un instructivo ejemplo de cambios sucesivos de piezas
que llevan a una ganancia de material. En estos cambios suelen confundirse los
aficionados por no llevar bien la cuenta de las piezas que van desapareciendo de
la escena. Muchas veces los principiantes se encuentran, sin saber cémo ni
cuindo, con una pieza menos por causa de estos errores de célculo del cual el

ejemplo que damos, por ser muy com-
B U A

plejo, es muy instructivo.
En esta posicion juegan las blancas y
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evitar que el negro capture en ese interin
una pieza de mayor valor que ellas, para
tener la seguridad de que por lo menos
no han de perder material en estos cam-
bios.

Veamos: |. fuxc6, Lxc3? El error.

Las negras debieron rechazar la propues-

DIAGRAMA Ne 372
ta de las blancas y seguir con Lxc6,

parando el cambio de piezas en la prime-
ra jugada. Ahora se ven lanzadas en un torbellino de simplificacién que ha de barrer
con todas las piezas y dejar al blanco con una de ventaja. 2. £xd7(no ¥xc3, acausa
de Lxc6, lo que dejaria todo reducido a un simple cambio), fxd2; 3. Lxe8,
L.xel (para tener la posibilidad de sacar el alfil de la linea extrema, tomando el
caballo); 4. &xf7, £xg3; 5.&xg3 (ésta fue la jugada que no previeron las negras,
y realmente la mas simple). Ellas supusneron que en la fiebre de los cambios, el blanco
continuaria con 5. &.ng a lo que seguirfa Qxf4; 6.8 xe6, Lxe3; 7. -Q.XCS (s
Bel,&2;8. Be2, He8;etcétera) fuxcl; 8. ﬁéxb7 -ﬁbe 9. @xb2, llegando
auna liquidacién total de piezas mayores y menores y quedando en un final de peones
con exacta proporcién de material cada uno.

DE LA GANANCIA Y PERDIDA DE MATERIAL

Podemos distinguir las causas que proporcionan ganancia de material en dos
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érdenes distintos. En efecto: se ganan piezas o se adquiere cualquicer otro modo
de ventaja de material, a) por nuestra agresién a las piezas enemigas, y b) por
entrega de parte del adversario.

Estudiaremos ambos casos por su orden.

LA AGRESION

Llamamos agresién a la accién de poner una pieza en forma que ataque a otra,
de modo que si no es convenientemente defendida puede ser ganada proporcio-
nando ventaja de material. Tenemos ante todo que distinguir dos casos distintos:

1) La agresidn simple, que se produce cuando con nuestra jugada atacamos una
de las piezas adversarias, y 2) La agresidn compleja, que se produce cuando con
nuestra jugada atacamos dos o mds piezas adversarias.

Otra distincién que conviene recordar es la siguiente: Hay agresiones a)
directasy b) indirectas. Lldmase directa a la agresién que se efectia con la picza
que se mueve. Lldmase indirecta a aquella agresién que se efectia con una pieza
que no se mueve.

Si ] , media ac3
efcctluJauLTE: :grl::lgorr(: dr:::ctl::tlea da:la V / %/l / %
blanca y con &&d7 (u otros movi- /// % /// ‘ /
mientos de alfil) una agresién indirec- // / % ‘

ta contra la dama, pues en ese caso la

pieza agresora es la torre y no el alfil. / / / ///
Con &xh3 se efectiaun c}:,amblo una %// / / _ %

agresién doble y mixta, pues agreden

una pieza que no se mueve (I}iorre) % // // %%
el alfil que se juega; con dbc4 se p

chcu’la una agresién compleja mixta, % / % %

pues se ataca la dama con la torre y el % //Z %Z %

alfil y la torre con el alfil de ¢4 en caso

de que, como corresponde, se mueva DIAGRAMA N© 373

la dama.

En el diagrama N° 374 jugando el
blanco. con B h8+ efectiia un doble directo; con A c7+, unaa 1gresmn multiple
directa, con ¥ h8+, una agresién doble directa; con @ f6+, una agresion simple
directa (un jaque) y con B e4, una agresién doble directa. Entre esas ;uqu‘ls
aparece como la mas simple para ganar material @ c7+y si 2d7; Bh7+, 2d6,
Wd4 + seguido de A xeG.

En el diagrama N° 375, jugando el blanco, puede efectuar las siguientes
agresiones- comple;as directas: ¥ d4, (6, Y8, Le3, L3, ¥h8, ¥b6; y
dispone de las siguientes agresiones simples directas: .-_(.'?.-.el ..Q.b4 .ﬁ.hG gh4
Wd6, ¥c8y ¥ds.

En el diagrama N° 376 el blanco con @ c7+ efectda una agresién compleja
mixta, con el caballo ataca al caballo y la torre y con la torre ataca al Rey. El juego
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DIAGRAMA N 374 DIAGRAMA Nv 375

debe seguir asi: 1. Ac7+, 8xc7;

y 7 .
7//% / ”@//%%// 2. Bxa8.Conl. Rg3 efecttiaundoble
- = /f indirecto. El juego debe seguir asi:
¢ 7 %//% /%/ l.@g?), QAbG; 2. fxa8 , Qxa8;
7

/%//%/ /////% /%, 3. @6+ (doble indirecto) R e7;

4. Ad5+, Re6;5. Af4 + y ahora que
el caballo ha dado jaque en casllla defen-
dida y que no puede ser comido, el
blanco jugard B xa8 ganando el caballo
negro.

Con 1.216+ se efectta un doble

mixto. Seguiria, probablemente,
L. Rc7; 2.2xd5+, Rb7; 3.Bxa8,
DIAGRAMA No 376 Exa8.

Con 1. @xdG se realiza un doble
indirecto. Seguiria Bxa8 y ©2xd6, ha-
biendo ganado el blanco calidad y peén.

Tras estas definiciones tocantes a la agresién de las piezas creo necesario para
los ulteriores desarrollos de este capitulo efectuar dos nuevas distinciones.

Cuando una pieza ataca a otra lo hace ejerciendo su accién por las lineas o
columnas o diagonales de su movimiento; mds precisamente dicho, la agresién
la efectdan las piezas en el sentido de su movimiento (el pedn es la excepcidn, pero
tiene un sentido de movimiento de captura que es al que nos referimos ahora).
Por esarazén diremos que la agresién se efecttia por incidencia de una piezasobre otra.
Existe en toda agresién una pieza atacante y una atacada; como equivalente a estos
términos emplearemos la denominacién de pieza incidente y pieza incidida.

En el ataque a una pieza existen dos casos distintos. En el primero la pieza
atacante ataca sin ser atacada; decimos en ese caso que incide sobre ella o que hay

\\\
\
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incidencia de piezas; pero puede suceder que, al atacar, la pieza incidente resulte
atacada a su vez por la incidida, en cuyo caso decimos que hay coincidencia (co-
incidencia) de piezas y que la agresién se efectiia por via coincidente. Esta
distincién entre agresion por via incidente y agresion por via coincidente nos

ayucﬁ:’ué aexpresarnosy a formular reglas

tocantes a la agresién y a la defensa del
% Z// %/ % material. Es, pues, de interés recordarla.
12 % // ‘ / En esta posicion, si juega el negro

wyl " B d5 efecttia una agresion por via
// %// ///%‘ mismo sucede haciendo £.d5, bien que
/ % / en este caso es mucho mds fuerte la
&7 // /

\n-
@

coincidente contra la dama blanca, y lo
/ amenaza, pues obliga a jugar He4 en-

/ trcg1ndo el alfil de h6 que la dama ataca
%/ % /%% 8 por via incidente. Con &&xh3+ el blan-
% co ataca al rey por via coincidente y al
» alfil indirectamente por via incidente.
%/ % ﬁ % Con ¥ b4 se ataca al alfil y la torre por
vias incidentes. Con B h8 se ataca al
alfil por via incidente. Con b5 se ataca

al alfil por via coincidente. Jugando el
blanco tenemos en cambio que con L4 ataca la dama por via coincidente. Este

caso resulta instructivo. Sil. 4, ¥ xf4, atacando la dama por via coincidente
y el alfil por via incidente; 2. W xf4, atacando al alfil por via coincidente, D xf4
y ahora no es posible gxf4 por la accién que la torre ejerce sobre el rey. Luego. en
el caso ese no hay coincidencia entre el alfil y el peén de g3. pues este estd
paralizado por la torre negra. Con 1. ¥ f4 se provoca también coincidencia de
piezas. Con B d1 se ataca la dama por via coincidente.

Como se ve, el ataque por via incidente es unilateral y no entrafia riesgo para
el atacante. El ataque por via coincidente es bilateral y entrafia mayores riesgos
para el atacante y sélo es condicionalmente posible. Si con un peén se ataca otro
peén o con un alfil atacamos la dama, realmente no atacamos nada sino que
entregamos una pieza (en un caso el peén, en el otro el alfil). Estos ataques
requieren, pues, o bien que la pieza que promueve la coincidencia (o que ataca),
esté defendida. o bien que la coincidencia sea sélo aparente y en realidad se
reduzca a simple incidencia, lo que se produce cuando la pieza agredida estd
clavada materialmente o cuando su cambio de ubicacién proporcionaria una
ventaja mayor.

Tenemos atin una dltima distincién que efectuar. Por lo que hemos dicho en
paginas anteriores tocante al valor de las piezas, sabemos ya cudl es el valor de
éstas. Seguin ese valor hay que distinguir en toda agresion tres casos: 1°) la pieza
agresora es menor que la agredida; 2°) la pieza agresora y la agredida son iguales:
y 3°) la pieza agresora es mayor que la agredida.

Con esto tenemos que si el ataque o la agresién se efecttia por via coincidente

&
\&

\§

DIAGRAMA N- 377
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entre piezas de igual valor, se propone un cambio de piezas, y que si por esa via
una pieza mayor ataca a una menor, se efectia un sacrificio.

Podemos, pues, asentar las siguientes conclusiones:

1* Una picza agrede a otra siempre que incida sobre clla sin haber coinciden-
cia.

2* Una pieza agrede a otra por via coincidente a condicién: a) de que la pieza
agresora esté defendida (o en su defecto que laagredida esté clavada), y b) siempre
que la pieza agresora sea menor que la agredida.

3*Si por via coincidente una pieza, suficientemente apoyada, agrede a otra de
igual valor, se propone un cambio.

4* Si por via coincidente una pieza agrede a otra de menor valor, se efectiia un
sacrificio.

5* Se efectda un sacrificio también cuando una pieza, no defendida, es
colocada bajo la incidencia de otra enemiga.

6* Se efectiia un sacrificio cuando se coloca en lugar defendido una pieza sobre
la que incide una enemiga, siempre que la pieza agredida sea mayor que la
agresora.

En la mayoria de casos la ganancia de material se produce por agresién.
Ademis de la ganancia de piezas o de material, la agresién directa o indirecta es
uno de los mas importantes resortes del mecanismo de una partida de ajedrez. La
ganancia o pérdida de material desnivela de tal modo, en general, una partida que
la agresién obliga a réplicas defensivas con las cuales se especula para lograr
ventaja. Cuando veamos el mecanismo de las partidas de posicién se observard
esto a cada paso. or ahora bastard la afirmacién general de que la ganancia de
material —como regla general— proporciona una considerable ventaja. Pero esta
ventaja no es siempre idéntica, sino que debe medirse en relacién a su proporcién
con el total de las piezas. Asi una torre de ventaja al iniciar la partida y existiendo
todas las fuerzas, es ventaja menor a una torre en el caso de que sélo existan,
ademds de ella, los dos reyes.

Como férmula general para la medida de la ventaja puede, pues, aceprarse la
siguiente:

VM
—— =VR

F

en la que VM representa la ventaja material medida por la cantidad asignada
como valor a cada pieza, F (fuerza) la totalidad de las piezas del bando que lleva
ventaja, medida de igual forma, siendo VR un nimero resultante de los dos
anteriores y cuyo aumento significa un aumento de la ventaja real. V R es la
ventaja real del jugador. Asi en los casos antes citados tendriamos:

Enel 1° (una torre de ventaja existiendo todas las piezas) 1 torre = 5%2. Luego
VM = 5%. Todas las piezas = (1 rey = 4) + (1 dama = 10) + (2 torres =11) + (2
alfiles = 7) + (2 caballos = 6) + (8 peones = 8) = 46. Luego F = 46.
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52 11
VR = = ——— Algo menos de 1/8.

46 92

En el 2° caso tenemos: VM=5V.
Total de piezas: (1 rey = 4) + (1 torre = 5%2) = 9% = F.

5%
VR = ——= Algo mis de 4/3.
9%

La misma ventaja real, una torre (5%2), representa mis de cuatro veces mis en
el 2¢ caso que en el primero. Esto dice que a una misma ventaja material
corresponde una mayor ventaja real segtin van disminuyendo las fuerzas, o, dicho
de otra manera: una ventaja material aumenta como ventaja real en razén inversa
a la cantidad de fuerzas existentes. A este principio —relativo y sujeto a muchas
posteriores correcciones como veremos— responde la teorfa de la llamada
simplificacién que mds tarde estudiaremos. De lo dicho debe por ahora sacarse
una sola consecuencia: que la ventaja material significa una ventaja efectiva y
altamente apetecible.

De ahi que toda agresién fuerce a la defensa y que los resultados de nuestra
agresion deban ser medidos por la eficacia de las defensas que puedan sernos
opuestas De lo que resulta que la teorfa de la agresién debe empezar por un
estudio de la defensa.

COMO SE DEFIENDEN LAS PIEZAS AGREDIDAS

Contra la agresién pueden ensayarse varias suertes de defensas que enumera-
remos:

1" El desplazamiento: La pieza atacada se retira.

2" El sostén: La pieza atacada es defendida.

3" La interposicion. Se coloca una pieza entre la aracada y la atacante.

4* Por anulacién: La pieza es clavada impidiéndole ejercer su accién.

5* Por contraataque. El atacado ataca a su vez otra pieza del adversario de igual
o mayor valor que la que a €l le ataca.

G* Por cambio: Se cambia la pieza agredida por la agresora de igual valor.

Veamos cada uno de estos casos separadamente

19 El desplazamiento.- Consiste en retirar la pieza agredida. Esta es la defensa
mis general y en muchos casos la tnica posible. Es practicable tanto si el ataque
es por via incidente, como si se produce por via coincidente; pero reconoce dos
limitaciones.

La primera se debe a la situacién del atacado. La pieza podria huir, pero no
tiene dénde; estd encerrada y las casillas de huida estdn vulneradas.
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Lasegundase debe a laaccion de la pieza agresora que impide el desplazamien-
to de la picza atacada: la pieza estd clavada. Por eso, encerrar una pieza o clavarla
suele signiﬁcar su ganancia.

En la posicién del diagrama N© 378, el alfil ataca la torre negra, que puede
desplazarse jugdndola a las casillas sefialadas por un punto. Si jugase B a7, elalfil
blanco quedaria atacado y deberia ser defendido o desplazarse a su vez a cualquier
casilla menos a d7, pues en ella serfa capturado por la misma torre.

La torre no puede ir ni a dlniaf7, por cuanto serfa capturada por la torre
enemiga.

En el diagrama N 379 el blanco acaba de jugar ¥ b1, atacando el caballo,
que no puede ser desplazado porque esta clavado. Debe ser defendido con ¥ e8

o0 a6; pero en cualquiera de esos dos casos se ganaria el

caballo con a4 atacindolo nuevamente.
% /Z// En cuanto a los casos de piezas encerradas, suelen
V/ / producirse a menudo en las partidas de principiantes,
% ., existiendo un buen nidmero de posiciones tipicas de piezas
/4 & encerradas con las que se especula en gran cantidad de

ctrcunstancias.
_ /&//
/ % // \
-—a
//% fa"/

DIAGRAMA Nv 380 DIAGRAMA Ne 381 DIAGRAMA Ne 382
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7 He aqui las principales:

%/// // En el diagrama N° 380 el alfil estd encerrado. Estd
atacado y no puede moverse sin caer nuevamente bajo las

/ / fuerzas de un peén.

& %i / En el diagrama N° 381 el caballo estd encerrado. El rey

g Z lo ataca y toma las dos casillas donde podria moverse.
Enel N© 382 la torre, encerrada por sus propias fuerzas,
DIAGRAMA N 384 es comida por la dama.

En la posicién Ne 383, la dama, que ha comido
probablemente la torre negra de a8, estd encerrada, y serd
capturada a la jugada préxima.

El diagrama N° 384 muestra una torre encerrada por
sus propias fuerzas y que serd comida por el caballe.

En la posicién Ne 385 la torre en igual circunstancia
serd tomada con el pedn de b2.

Si la agresién es doble, sélo puede defenderse por
desplazamiento de una de ellas, de modo que la doble
defensa requiere recurrir a otro procedimiento de defensa

DIAGRAMA Ne 385

de esta manera:

a) debe llevarse la pieza desplazada a un lugar desde el que defienda la otra
pieza agredida sosteniéndola.

b) o bien debe llevarse la pieza desplazada a un lugar desde el que ataque otra
pieza enemiga, contraatacando.

c) o bien debe interponerse entre la pieza agresora y la otra pieza atacada.

d) o, finalmente, debe anular a la pieza atacante, clavindola.

Es decir, que la pieza que se desplaza debe realizar con respecto a la que queda
atacada una de las defensas enumeradas como posibles sin mover la pieza. Y como
la posibilidad de efectuar una de estas jugadas no es muy comiin en esas
circunstancias, resulta generalmente un doble ataque que proporciona la ganan-
cia-de una pieza.

En el caso del diagrama N°© 386 la torre blanca efectda un doble que se
defiende mediante desplazamiento, jugando @f7 o Af5 (el caballo se mueve y
defiende el alfil); o con &8 0 Lf4 (el alfil se mueve y defiende el caballo). La

defensade Qf5 0 Af7 permitiria seguir con B f6 atacando nuevamente ambas

piezas y ganando una.
/ / //
o 7 % b /}/ ; _

B AR ) %/}/

DIAGRAMA Nr 386 DIAGRAMA Ne 387 DIAGRAMA Ne 388
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En el diagrama N© 387 se muestra una posmon similar; pero en este caso no
es posible efectuar el dcsplammlento deuna picza defendiendo la otra. En efecto,

no es posible jugar &c2 ni Lc4 ni Acl ni Acs.

GEm W B
B
Ee W B

DIAGRAMA Nv 389

N

\\\

DIAGRAMA N© 391

En el diagrama N° 388 la dama
blanca ejerce una agresién cuddruple
que se defiende de varias maneras: 14,
con &43; 2, con Ah-g3: 3*, con Re-
g3; 4*, con De- f2y5 con @h-2. En
todos los casos la picza movida sostiene
a dos piczas y se interpone entre la

atacante y la atacada. El ejemplo es
instructivo.

Algo similar pasa en la posicién del
diagrama N© 389. El negro con ¢6 de-
fiende las amenazas de la torre blanca.

20 Elsostén.- Consiste en defender la
pieza atacada con otra pieza de modo
que no pueda efectuarse su captura sin
que se pierda la pieza atacante. Después
de la retirada es ésta la defensa mis
comin; pero estd sujeta a algunas limi-
taciones que pasamos a enumerar.

El rey no puede estar en jaque; luego,
si es agredido no puede ser sostenido.

Si una pieza menor incide sobre una
mayor, esta no puede ser sostenida, pues
se perderia, en este caso, material. Sola-
mente las piezas de valor menor o igual
a la atacante pueden ser sostenidas. El
sostén de una pieza mayor atacada por
una menor se explica solamente por
razones ajenas a la posicién de las piezas
atacada y atacante.

En las agresiones complejas el sostén
es mds dificil: es menester encontrar una
jugada que sostenga a las piezas agredi-
das o bien mover una de modo que
sostenga a la otra segiin hemos visto en
ejemplos anteriores.

En esta posicién (N° 390) la torre
ataca al alfil de a4, que puede ser soste-
nido con b3 (la mejor), o con Hal, que
no seria buena, pues el negro con B b4
ganaria el pedn atacado dos veces (con
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alfil y torre) y que no podria ser avanzado por la accién del
alfil negro sobre la torre de al.

En el diagrama N°© 391 la dama blanca ataca simulté-
neamente tres piezas negras, pero todas pueden ser satisfac-
toriamente sostenidas con ¥ g6 o con ¥ {3 o con ¥d5..

En esta posicién (N° 392) el blanco puede efectuar
varias agresiones, todas contrarrestadas por sostén. Asf a
B h8 seguiriagh;a Bhl,g5a Bf4,g5ya BfS, g6. S,
en cambio, sejugase B gl o B g8 seguiriag0, defendiendo
en todos los casos la pieza agredida.

Finalmente, en la situacién del diagrama N° 393, Ia
torre ejerce una agresién doble sobre los alfiles y un peén
blanco, y no es posible defenderse sosteniendo.

Con f3 se sostiene el alfil de €4, pero se pierde el de h4
con g3 se defiende el de h4, pero no el de e4. Tampoco es
posible defenderse por desplazamiento, pues a .Q.g} segui-
ria B xed ya Af3 igualmente B xh4. En esa posicidn se

pierde inevitablemente una pieza.

INTERPOSICION

Consiste en colocar una pieza obstruyendo la accién de
la pieza atacante sobre la atacada.

Esta defensa no puede efectuarse si la picza agresora es
caballo, o si el agresor es cl rey o el pedn, pues éstos atacan
por contacto inmediato. Es decir, que
s6lo es posible interponerse si la pieza
incidente es alfil, dama o torre y siempre
que la agresién no se efectie desde la
casilla inmediata.
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DIAGRAMA Ne 394

Ademds:

La pieza interpuesta debe ser de igual
o menor valor que la atacante y debe
estar sostenida. Si la agresién es por via
coincidente, la pieza agredida sirve de
sostén a la interpuesta. Sélo en el caso
que la accién de interponerse implique
simultineamenle un contraataque indi-
recto (por descubierto), pueden omitirse
estas reglas de defensa.

Asi, en el diagrama N© 394 puede y

debe taparse el jaque de alfil con la torre, a pesar de que esta pieza vale mds que
el alfil; pero esto es posible porque con B g2 damos jaque al rey con el alfil y

comemos la dama negra.
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En casos de ataque complejo no es
posible efectuar esta defensa sino de
acuerdo con estas condiciones:

1* que una de las piezas agredidas,
que sea de igual o menor valor que la
agresora, se interponga entre la pieza
agresora y la otra pieza agredida, ocu-
pando una casilla que se halle defendida;

/ 2* o bien, que la pieza interpuesta

defienda a la otra pieza agredida;
3"0bien, queal interponerse, la pieza
efectiie un contraataque.
Es decir, que es necesario que la

DIAGRAMA Ne

395 interposicion de la pieza se combine con
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DIAGRAMA N© 396
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DIAGRAMA N© 397

uno de los otros procedimientos defensi-
vos.

Por todas estas razones no se presentan muy comin-
mente las ocasiones en que sea posible defenderse de esa
manera contra agresiones complejas. Ademds tiene en
todos los casos la interposicién un grave defecto. La pieza
interpuesta viene a quedar clavada, pues no puede moverse
sin perder la pieza cubierta, la que debe ser oportunamente
retirada o defendida, lo que significa una pérdida de
tiempo que debe estar justificada por la posicién.

En el diagrama N° 395, la torre ataca al alfil negro, que
se puede defender por interposicién mediante £&aS y
también con B a5, movimiento que por accién indirecta
clava el caballo situado en la casilla g3.

En el diagrama N° 396 la torre est atacando los dos
alfiles, pero se defiende mediante una combinacién de
desplazamiento ¢ interposicion, jugando £ha3.

En este caso del diagramaN©397 la torre ataca la dama,
que no puede ser retirada porque el rey quedaria en jaque.
Tampoco puede ser defendida porque como la torre vale
mucho menos que la dama (5 1/2 contra 10) contra 26
seguiria H xh5+. La dama sélo puede ser defendida por
interclusién, jugando Ahe, y si a esto Qg7 &g5+
seguido de ¥ g8+, ganando la rorre.

CIAVADA

Consiste en privar de movimiento a la pieza agresora.
Puede ello ser ejercido por los alfiles, las torres y la dama.
Requiere que la pieza agresora y otra mayor que laagredida
se hallen en la misma diagonal, columna o linea y que
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Enlaposicién del diagramaN© 401 el negroatacalos dos caballos con su torre.
El blanco pucde defenderse jugando fued, con lo que clava la torre agresora;
pero, a su vez, ¢l negro, clavando ¢l alfil agresor con ¥ b4, se asegura la ganancia

del alfil.
CONTRAATAQUE

Consiste el contraataque, en estos casos de agresion a piezas, en efectuar una
jugada que impida la captura de la pieza agredida, amenazando efectuar una
captura igual o mayor, o bien dar mate.

Asi, en el diagrama N° 402 el blanco con N.h3 amenaza el caballo de 5,
pudicndo el negro impedir su captura a la siguiente jugada con £4¢5, atacando
la torre, pues, si estando asi las cosas, el blanco tomase el caballo, el negro tomaria
la torre, ganando calidad.

La pieza contraatacada debe ser naturalmente igual o mayor que la atacada,
y es menester cuidar que la picza atacante no debe estar defendida, o, st se halla
defendida, la picza contraatacada debe ser mayor que la atacada y contraatacante
juntas.

En el diagrama N© 403 el blanco ha atacado el caballo que se halla atacado
dos veces y defendido una sola. Amenaza B xd6, £xd6y ¥ xd6, ganando una
pieza. El negro piensa defenderse con @A c4. Evita la agresién y contraataca
amenazando la torre y la dama. Contra esta agresion del negro, el blanco cuenta
con un contraataque ganador. Juega ¥h3, amenazando, si 2xb6, ¥h8++,y
si L6, defendiendo el mare, W xc8+ seguido de Bxc4.

En el diagrama N° 404 tenemos que a £4d6 atacando el caballo, el blanco
puede replicar £he3 atacando la torre. Ahora, si el rey blanco estuviese enh2, esa
defensa no seria posible, pues el negro tomaria el caballo con jaque obligando a
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perder un tiempo en la defensa de ese jaque, tiempo que aprovecharia para sacar
la torre atacada de a7, con lo que habrfa ganado una pieza. Lo mismo pasarfa si
la torre blanca estuviese en h8, porque entonces, si dhe3, LixeS ya Lxa7,
&.xh8, y el blanco habria ganado una pieza.

En el diagrama N° 405, en cambio, puede efectuarse Le3, pues si bien
el blanco gana una pieza y el negro dos, la pieza ganada por el blanco es la
dama (que vale 10) y las piezas perdidas son un alfil y un caballo (que valen
en conjunto 6 '4). Asi, a Ne3 el negro no podria contestar con lch. Si
contestare $.¢5 oponiendo el alfil al alfil y amenazando ganar un peén, el blanco
podria contestar % c6 contraatacando la dama en lugar de defender el alfil.

CAMBIO
Esta defensa consiste en comer la

% pieza agresora y defendida, con la agre-

. %% %%/// %// dida, y sélo puede cfectuarselen algunos
% 2% ///// % casos, pues es menester que el ataque sea
2 W W 9 por via coincidente y la pieza atacante
1//4 % //% % (que estd defendida) sca igual en valor a

Y A la atacada. Esta defensa puede, pues,
_

Wl

efectuarla solamente una torre contra

% % % una torre, un alfil contra un alfil, una

‘s

“y i 2 d t dam: ballo contra

%, %% %7// %/ u:::bc’:l;]o :):t l;i?lzln:::t:,nu;ap;ﬁ contra
: un n.

47// /////% %;) gj(t))];nco, en el diagrama N© 406, ha

‘/// % / jugado &b7, provocando una agresién

7

e\

coincidente con el alfil de a6 de las

DIAGRAMA No 406 -
negras. El negro puede resolver esa situa-
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% i6n si lo cree convenien Lxb7,a
*%%! % % % Ic(; quc: scgctrliri:: gxb; Stle fao;iez:agrc-
[5/4% % j///// gZ% ‘ dida fuese dama, no podria defenderse
» / A%// 7 ) ) ,

N

&Y W asi, pues se perderia la dama (que vale
/ é 0 // { 10) por el alfil (que vale 31%).

%// 7// 7/// %Ké En el diagrama N° 407 el blanco ha

7 jugado b2, pudlendo el negro contra-

// ///// %/// ///r rrestar la agresién con Lxb2, alo que
% & Z seguiria fxb2, con lo que se habrian
7. .

. ’ ,,é cambiado los alfiles. Podria j jugar tam-

& % / % bién ﬁ.xg7 aunque esto serfa malo,
/ 77, » / pues si bien no se perdena el alfil, se
%i@ ' /% perderia el pedn de “h7” y la partida,
pues si .Slxg7 hxg7, y ahora no se
puede evitar Bxh7 y B h8, ganando el

juego.
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DE LA GANANCIA INMEDIATA DE MATERIAL

Hemos detallado las defensas posibles a toda agresién. En base de ello estamos
ahora en condiciones de poder juzgar en qué momento de la partida una agresion
es peligrosa y cudndo la misma carece de importancia.

Ante todo hemos distinguido entre la agresién simple y la agresion compleja
asi como también entre la dirccta y la indirecta.

[LA AGRESION SIMPLE

La agresion simple se traduce en ganancia de material en un tanto por ciento
reducido de posiciones. Para que la agresion simple rinda ventaja material es
menester que la pieza agredida no pueda desplazarse ni ser defendida, que no
pueda cambiarse ni haya pieza en situacién de intercluir la accién de la pieza
agresora sobre la agredida, y, al mismo tiempo, que no se ofrezca tampoco la
posibilidad de contraatacar ni de clavar la pieza agresora.

Las agresiones simples mds peligrosas son las de peones, pues si éstas se
ejercitan contra piezas de valor mayor (dc caballo arriba) no es posible cambiar
nisostener la pieza agredida, por razén de su mayorvalor, ni efectuar interclusién,
porque la agresién se ejecuta desde la casilla inmediata. El ataque con un pedn
suele obligar a retirar la picza agredida, y si ésta carece de retirada, generalmente
estd perdida. Otra agresién peligrosa es la que se ejecuta clavando la pieza
agredida, pues con ello se la priva de su mds pricticay general defensa: la retirada.
Suclen también ser de graves consecuencias las agresiones indirectas —los
descubiertos— porque en general son de efectos inesperados, pero la verdadera
fuerza de los descubiertos se manifiesta preferentemente en aquellos casos en los
que la pieza movida colabora en el ataque, ejecutando a su vez una agresién que,
unida a la que efectda la picza descubierta, nos pone frente a un caso que en
ajedrez denominamos agresion compleia.
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En resumen: que entre jugadores un poco ejercitados no suele presentarse sino
muy de cuando en cuando la posibilidad de ganar piezas por agresién simple
inmediata. Pero debe recordarse que la agresién inmediata es el fundamento de
la agresién mediata, y la agresion mediata es uno de los grandes resortes del juego
del ajedrez, razén por la cual es menester que el dominio del juego al respecto no
ofrezca ni el mds minimo asomo de dificultad. La ganancia inmediata de material
debe verse con claridad meridiana y con celeridad absoluta. Producirse una
posicién que permita laganancia inmediata de material y verla jugada precisa que
nos llevard a la variante ganadora, debe ser una misma cosa, algo instantineo.

A continuacién damos algunos ejercicios al respecto, que el alicionado
estudioso puede extender a su gusto, construyendo por si mismo posiciones de
ganancia inmediata de piezas. Ademds, este ejercicio de construccion de posicio-
nes de ganancia de material le proporcionard una valiosa experiencia que le
facilitard en el futuro la construccién mental de tales posiciones en base de una
posicién dada, hecho en que se funda la posibilidad de toda maniobra o
combinacién para la ganancia mediata de piezas, y que se produce en general
varias veces en toda partida de ajedrez.

Ejercicios

En los ejercicios que siguen (salvo indicacién contraria) juegan las blancas y
ganan material.
La solucién exacta se halla al final del libro.

JUEGAN LAS NEGRAS

DIAGRAMA Ne 408 DIAGRAMA N« 409
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DIAGRAMA N» 422 DIAGRAMA N 423

Como se ve, la ganancia de piezas por agresién simple se produce en casos de
piezas que no pueden desplazarse, ya por estar encerradas (es el caso de los
diagramas N° 408 al 415), ya por estar clavadas (casos de los diagramas N° 416,
al 423).

Ambos ofrecen una forma absoluta y una forma disyuntiva. En la primera
formalainmovilidad de la pieza agredida es absoluta: la pieza estd encerrada (caso
de los diagramas N© 408 y 409) o bien estd clavada, no pudiendo moverse por
hallarse el rey detrds (diagramas N° 416 al 421). En otros casos, la inmovilidad
es relativa. La pieza encerrada puede moverse; pero se halla en una disyuntiva,
pues donde quiera que se mueva serd capturada (diagramas N° 410 al 415). En
estos casos, si es posible, conviene —por regla general— huir caprurando alguna
pieza enemiga (nos sirven aqui de ejemplo los diagramas™N© 413 y 414).

Si la pieza estd clavada en forma relativa, puede moverse, pero el jugador estid
en la disyuntiva de dejarse capturar la pieza agredida directamente o, si la mueve,
dejarse capturar otra pieza que, con ese movimiento, se descubre (diagramas N©
420 al 422). En esos casos conviene moverse si la pieza que se desplaza es mayor
que la que se descubre (caso del diagrama N© 423) y conviene no moverse si la
pieza atacada es menor que la que se descubriria con su desplazamiento (caso de
los diagramas que llevan los ndmeros 420 y 421).

Estos casos de clavada relativa son ya el principio de la agresién compleja.

LA AGRESION COMPLEJA

Estas agresiones a dos o mds piezas al mismo tiempo son las mds peligrosas y
las que deben ser mds vigiladas. Pueden producirse de diversas maneras y
clasificarse en tres 6rdenes distintos: 1° Manera directa: Se mueve una picza que
ataca simultdneamente a dos o mds piczas adversarias. 2° Manera indirecta: Al
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mover una pieza se efectda una doble agresién por descubierto. El doble se da con
una pieza que no se mueve. 3° Manera mixta: La pieza movida ejerce una o més
agresiones y con su movimiento se descubre otra pieza que, a su vez, ejerce
también su accién agresiva.

Veamos cada uno de estos casos separadamente:

1°) Agresidn compleja directa.-En general son amenazas dobles ejercidas por
una pieza. Todas las piezas pueden dar dobles directos; pero los mds temibles son
los dobles de peén (denominados generalmente con el nombre francés de
fourchette), los dobles de caballo y los de dama. El caballo, sobre todo, resulta
peligrosisimo en este terreno ya que su accién no admite la interferencia de piezas
y conviene, por lo tanto, prestar a esta pieza preferente atencidn.

También son sobremanera temibles las amenazas dobles, cuando una de ellas
es una amenaza de mate, o cuando la agresién se combina con un jaque
simultdneo al rey enemigo, pues en estos casos, la urgenciaen proveer a la defensa
del rey hace que, a menudo, no pueda atenderse, como corresponderia, a la otra
agresion.

2°) Agresion compleja indirecta.-Al mover una pieza se efectda una agresion
doble por descubierto. Solamente pueden agredir de esta maneralos alfiles, torres
y dama. Excepcionalmente puede agredir asi un peén o un caballo, cosa que se
produce cuando se ha defendido indirectamente un doble, por ejemplo, clavando
la pieza que da el doble. Entonces el atacante, evitando esa amenaza, da
efectividad a su doble por medio indirecto.

Véase este ejemplo:

En esa posicién, por medio de la jugada $2f1, el blanco da efectividad a su
fourchette, que el negro habfa evitado clavando el peén mediante B e8.

Pero estos casos se producen sélo en ocasién de agresiones directas previas.

En general las agresiones complejas indirectas se producen en menor cantidad
que las directas y, si se ejercen con pieza mayor que la agredida, permiten la

defensa en base de sostener solamente la
%% x %% % pieza agredida. Toda agresién compleja

2 Wi & ”

%% /%ﬁ/% 2

indirecta es un descubierto con clavada.
(Conste que nos referimos solamente a
agresiones inmediatas). Estas agresiones
son siempre mucho mds temibles cuan-
do una de las piezas agredidas es el rey.

3°) Agresiones complejas mixtas.-Son
éstas las amenazas mds peligrosas y las
que admiten mas variedad de formas. En
ellas se combina la agresién directa con
laindirectayaveces se afiade el detalle de

7 .
que una, o ambas agresiones, son com-

%

N

DIAGRAMA No 424

plejas, lo que determina una agresién
multiple cuyos efectos son en general
dificiles de contrarrestar.
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Los movimientos de caballo descubriendo la accién de alfiles o torres son de
gran efecto, especialmente si una de las amenazas se dirige contra el rey.

Ejercicios

Siguen algunos ejercicios sobre agresiones complejas. En todos los casos el que
juega puede ejecutar una o varias jugadas que producen agresiones de esta indole.

JUEGA EL NEGRO

7//////&

DIAGRAMA Ne 425

JUEGA EL BLANCO O EL NEGRO
INDISTINTAMENTE

%//’///A

4 /:(/ ’ ///7/////
;)’////’ %

DIAGRAMA Nv 427

JUEGA EL NEGRO

DIAGRAMA Ne 420

JUEGA EL BLANCO O EL NEGRO
INDISTINTAMENTIE

DIAGRAMA Nv 424
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JUEGA EL NEGRO JUEGA EL BLANCO
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JUEGA EL BLANCO JUEGA EL. NEGRO
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JUEGA EL BLANCO
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JUEGA EL NEGRO
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LA ENTREGA

De la entrega en general-Hemos ya visto que, ademds de nuestra agresién,
puede dar origen a ganancia de material la entrega voluntaria del mismo por parte
de nuestro adversario.

La entrega de material puede obedecer a un error 0 a una combinacién. Si se
entrega una pieza o se permite que el contrario realice cualquier otra forma de
ganancia de fuerzas sin compensaciones, se dice que ha habido error. Sise esperan
de dicha entrega compensaciones, se dice que ha habido sacrificio. Las compen-
saciones pueden ser suficientes o insuficientes. Si son suficientes, se dice que el
sacrificio efectuado es correcto; si son insuficientes, entonces el sacrificio de
material es incorrecto y erréneo.

El error.-Consiste —desde este punto de vista en que ahora estamos— en
colocar una picza en una casilla vulnerada, sin observar esta circunstancia. Estos
errores groseros no deben producirse jamds. Antes de colocar una pieza en una
casilla debe observarse cuidadosamente para asegurarse de que esa casilla no esté
incidida por picza enemiga, y, en caso contrario, que esté debidamente defendida.

Es menester practicar esta observacion previa a cada jugada que sc haga, hasta
que se observe que el punto no ofrece ningunadificultad. Con un poco de tiempo
esta observacién se hari a simple golpe de vista, de modo que bastard mirar con
algunaatencién una casilla para notar si estd o no vulnerada y aun —con un poco
mds de practica—podri juzgarse, de esa forma inmediata, el grado de seguridad
que cualquier casilla ofrece por varias jugadas.

Los ejercicios que pueden practicarse en este punto son los siguicntes:

1°) Repdsense 4 o 5 partidas y al efectuar cada movida del negro y del blanco
ejecitense mentalmente todas las jugadas con las que sc pierde material. Al
terminar este ejercicio con 4 o 5 partidas se notard que las jugadas con que se
picrde material se reconocerdn en seguida, con lo cual se estard en condiciones de
evitarlas. .

2°) Si se prefiere puede procederse de esta manera: repdsense algunas partidas
conduciendo como propias las piezas de un bando, sea blanco o negro, y después,
sefialando cada casilla del tablero, obsérvese si estd o no vulnerada por las piezas
enemigas. Trate de efectuarse con rapidez este ¢jercicio sefialando cada casilla,
empezando por la izquierda y desde la primera linea y yendo hacia la derecha y
diciendo segun se halla cada casilla; vulnerada, vulnerada, no, no, no, vulnerada,
y asi hasta terminar con las 64 casillas del tablero.

Las situaciones en que hay peligro mayor de equivocarse son dos. Cuando se
sefiala una casilla vulnerada por una picza clavada puede dejarse de ver que estd
clavaday considerar la casilla vulnerada cuando realmente no lo estd. Elotro error
puede cometerse al sefalar una casilla en que coinciden varias piczas, pues e¢n ese
caso puede costar decidir si esa casilla estd o no vulnerada.

Véase en el siguiente ejemplo cdmo debe procederse para practicar esos
ejercicios que recomendamos mucho, pues colaborardn con gran eficacia a la
formacién mental del aficionado.
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Ejemplo:

Toémese la posicion del diagrama N°
441.

Se ird procediendo de esta suerte:

Casillas de mi campo (las de las lineas

1 a4).

Linea I Casillaal no estd vulnerada.
bl no, cl no, y asi sucesivamente.

Linea 2: a2 no, b2 no, etc., hasta 2,

&l% & % @7 vulnerada, g2 no, h2 no.
7 2 .
= B % % Linea 3: a3 vulnerada por una pieza
Z % 2 % (el alfil negro) y defendida por otra (el
DIAGRAMA No 441 peén); b3 no, c3 no, d3 no, €3 vulnera-
da por una, defendida por dos, 3 no, g3
no, h3 no.

Linea 4 : a4 no, b4 vulnerada por una, defendida por otra, c4 vulnerada por
una, defendida por dos, d4 vulnerada por dos, defendida por una. En resumen,
que en mi campo domino todas las casillas excepto {2 y d4.

Casillas de su campo (las lineas de 5 a 8).

Linea 5: a5 vulnero con una, defiende con una; b3, no vulnero; ¢S, no; d9,
vulnero con 2, defiende con 2; €5, no; {5, vulnero con 1; g5, vulnero con 2,

defiende con 4; h5, no.

Linea 6: a6 no, y sucesivamente: no, no, no, no, no; g6, vulnerado con 1;ho,
vulnero con una, pues no estd defendida con el peén de g7 por estar éste clavado

por la torre de g1 (puedo, pues, jugar ¥xh6)

Linea 7 Empczando por a/; no, no, no, no, no, no; g/, vulnero con 1,
defiende con 1; h7, no vulnero.

Linea 8: No vulnero ninguna casilla. En resumen: en su campo domina él
todas las casillas menos f5, g6 y h6 que domino yo.

Una vez que haya practicado este ejercicio con varias posiciones hasta que
resulte completamente ficil y exento de la menor dificultad, puede procederse de
manera mds sintética y rdpida, haciendo las observaciones indicadas, de la
siguiente manera:

Linea 1: No estd vulnerada (una mirada rdpida basta para verlo).
Linea 2: Vulnerado el punto f2.
Linea 3: No estd vulnerada (excepto a3 y €3).

Linea 4: Vulnerado el punto d4, y asi sucesivamente.
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Estos ejercicios pueden parecer fastidiosos, pero realmente son muy cortos y
muy valiosos para desarrollar rdpidamente una eficaz visién del juego y sirven de
base —como hemos dicho— paraevoluciones posteriores del concepto del juego,
pues en ajedrez superior el dominio de las casillas y la distincién entre casillas
invulnerables y vulnerables (inmediata o mediatamente vulnerables) desempe-
fian un papel sumamente importante, como a su hora veremos.

Ademds, mediante ellos —y ése es su actual rol— se adquirird un desenvol-
vimiento de la visién inmediata que resultard sorprendente y hard de todo punto
imposible el error grosero de colocar piezas en casillas vulneradas y el error
equivalente de no ver que una pieza enemiga estd indefensa y entregada.

Cuando mis tiempo se dedique a estos ejercicios, mds rdpido serd el
aprendizaje.

Elsacrificio.-Consiste en entregar una pieza conscientemente, en la esperanza
de conseguir, en caso de captura, buenas ventajas.

Todo sacrificio se funda en un célculo que puede ser correcto o erréneo. Ante
un sacrificio, lo primero que debe hacerse es tratar de reconstruir el cilculo del
adversario y criticarlo, observando su valor. Si se lo estima correcto, hay que
pensar en la defensa en base de no tomar la pieza sacrificada, a no ser que de esto
se derive una pérdida mayor que la que resultaria de la acepracién del sacrificio.
Si se considera que el célculo efectuado por nuestro adversario es erréneo, se
puede tomar la pieza ofrecida.

Este caso del sacrificio es complejo y requiere conocimientos mucho mayores
que los que tenemos actualmente, razén por la cual reservaremos este aspecto del
juego para otro capitulo.

La entrega forzada.-Pero hay un caso de sacrificio que se diferencia fundamen-
talmente del sacrificio de que venimos hablando. En éste la actividad, la decisién
de sacrificar, depende del que sacrifica, y el caso a que ahora nos referimos es el
caso del sacrificio o entrega obligada. En él la actividad depende del jugador que,
con sus jugadas, obliga a su adversario a sacrificar material. En el primer caso —
que reservamos para otro capitulo— es el sacrificio voluntario, y el que ahora nos
ocupa es el sacrificio forzado, caso que es absolutamente opuesto al anteriory que
es una de las formas activas y tipicas de ganar material.

La base de todos los procedimientos para forzar la entrega es una: la amenaza
de un grave mal que solo puede evitarse mediante sacrificio. Esta necesidad de
recurrir a tan triste recurso obedece a una situacién de fuerza estricta o bien a
consideraciones estratégicas, posicionales. Para nuestros fines interesa por ahora
sélo el primer caso.

Tenemos varias situaciones de fuerza estricta que se resuelven en ganancia de
material. Veamos algunas de ellas:

a) Jaques en los cuales el rey no puede moverse, pero si tapar, aunque la pieza
que puede tapar no estard convenientemente defendida. Con esa interclusién se
pierde material y sélo es valiosa cuando mediante ella se pone el jugador en
condiciones de efectuar una defensa del rey jaqueado. Lo general es que mediante
esa entrega el rey adquiera la facultad de desplazarse.
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b) Amenaza de mate. El jugador amenaza un mate que sélo puede evitarse

mediante entrega de material.

c) El jugador amenaza una pieza mayor, generalmente la dama, que se halla
en posicién precaria, clavada o bloqueada. En muchos cambios la ganancia de
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material se logra obligando al cambio desventajoso de la pieza agredida (mayor)
por la agresora (menor). Otras veces la agresién fuerza a efectuar una interclusion

deficiente, de la que resultard pérdida de material.
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DE LA GANANCIA MEDIATA DE MATERIAL

Hemos visto hasta ahora: 1°) el valor que tiene, para los fines del juego, la
ventaja de material; 29) el valor de las distintas piezas; 3¢) c6mo se ataca y como
se defiende el material agredido, y finalmente, 4°) cémo se gana material por
medio de agresiones inmediatas.

Sabemos ya que, de las clavadas, las fourchettes, los jaques dobles, las dobles
amenazas y de otras formas de agresién, surgen las ganancias de piezas.

Hemos observado que para ganar una pieza es necesario primero agredirla o
bien provocar un sacrificio del adversario. Asimismo, pueden producirse posicio-
nes de ganancia inmediata de fuerzas por error del adversario; pero este caso
escapa a toda previsién, correspondiendo a cada uno decidir, de acuerdo con las
peculiaridades de la posicién, si una entrega es un sacrificio voluntario que busca
ciertas compensacionés, o es un error. Por ahora sélo nos interesan las ganancias
de material provocadas por el bando que lo gana, por medio de agresiones directas
o indirectas o mediante maniobras que fuercen la entrega. Hasta ahora nos han
interesado las posiciones de ganancia de material. Ahora nos interesa observar
cémo se maniobra y se combina para llegar a esas posiciones.

LOS DOBLES

COMO SE PROVOCAN Y COMO SE ESPECULA CON 1AS POSICIONES DE
“FOURCHETTE”

Sabemos que lafourcherte es simplemente la amenaza directa de un pedn sobre
dos piezas enemigas. Para poder realizarla es necesario que esas piezas estén en la

misma linea, separadas entre si por una casilla. Si la agresién implica coinciden-
cia, es necesario, para que el ataque

NEGRAS: R. GRAU tenga éxito, que el pedn esté apoyado
=z directa o indirectamente.

Z / iry - . .
A % Dificil es, entre jugadores mediana-

/ ///‘// ‘ /y// ‘ mente experimentados, que en el trans-
o i

, / Y iy > curso de una partlda‘ se produzcan es-

/ // /| pontineamente posmlonesdonde.su'rjan

74’ ganancias de piezas. Estas son casi siem-

7 » 7 /%/// pre producto de errores pequefios del

/ % % o adv?rsano, que es necesario explotar con-

1 venientemente, mediante maniobras tic-

ticas mds o menos complejas, para que se
traduzcan en ganancia de material.

En esta posicion las negras jugaron

3. ....., cxd4, y las blancas continuaron

con 4. @xd4, que es un grave error,

pues permite la realizacién de una four-

chette muy tipica, ya que el pedn estd
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apoyado indirectamente por un eventual jaque de la dama en a5. La partida
siguié: 4. ....., €5 (no 4. ..., WaS+! a causa de £d2 saliendo de la posicién
tipica): 5.4 xeS y Wa5+ ganando la pieza.

Otro interesante ejemplo de fourchette producido por un error serio del
perdidoso es el siguiente:

En esta posicién las negras tienen
amenazada una pieza y jugaron Ab6?
lo que originé pérdida de macerial. Bec-
ker ha visto una combinacién y no ha
calculado que, si bien se libraba median-
te ella de la fourchette, se bloqueaba una
picza propia, que mds tarde caeria por
medio de una simple agresidn.

Veamos:11. ..... L b62: 12, Axboe,
axb6 (si Lxc4 se retomaria el alfil con
el caballo de b6, ganando la pieza sin
complicaciones); 13. d5 (la fourchette),
Qa5 (ensayando uno de los sistemas de
defensa contra las agresiones: el contra-
ataque); 14. &d3 (la jugada justa. Si
dxe6, @xc4; 15. exf7+, 218, ya que BLANCAS: CANAI
i 92xf7 scguiria W dS+ ganando la  "OSICION DliSl’U[:":lSA[;Jl({‘i,)A]U(i;\l)AIll)lil.
pieza por jaque doble), & g4 (sacando la o
otra pieza agredida); 15. b4 (efectuan-
do unaagresién simple al caballo, que no

NEGRAS: BECKER

DIAGRAMA Ne 451

tiene retirada), ¥ 6. Si ahora las blancas se engolosinaran inmediatamente con
el caballo, seguirfa ¥ c3+, haciéndoles perder el enroque. Pero como la posicién
del caballo no ha variado con esta agresién (lo mejor es evitar dicho contraata-
que), 16. O-O, y en esta posicién es imposible evitar la pérdida de la pieza. La
fourchette, derivada en copada de la pieza, ha dado sus frutos.

Era indudablemente mcjor para Becker haber jugado en la posicién del
diagrama, contra la agresién simple del peén dama, 11. ..., b4+, pero
iil'mlmcntc las blancas hubieran logrado ganar material mediante 12. A xb4,

xc4 (no Axb4 a causa de Wa4d+ seguido de ¥ xb4 defendiendo el alfil, o de
d5 si el caballo se retira repitiendo la fourchetre); 13. QA xc6, bxe6; 14.¥4¢2, dS
(si £b5, a4, ganando el alfil, ya que si £a6 seguiria ¥xc6+ y luego W xal);
15. b3, dxed; 16. ¥xed+, Le6; 17. ®xc6+, lo que llevaria a la ganancia de

un pedn.

UN EJEMPLO MAS COMPLEJO

El ejemplo que ahora damos es mds interesante e instructivo. Veremos cémo
Ferndndez Coria explota una posicién de fourchette para lograr ganar material
por medio de esa situacién. La idea para proyectar la combinacién surge por la



280

ROBERTO GRAU

NEGRAS: GRAU

/*%E%
"y
» %%
5 % %

%

BLANCAS: FERNANDEZ CORIA
DIAGRAMA N© 452

%

e

&h
\\t
x

N\
N\ Do
\"
k

N
J>
@

@
\
=

@m§ € mx
R
%ﬁ&

N\
@&

NEGRAS: SUBIRA

7 %

BLANCAS: GRAU
POSICION DESPULES DE LA JUGADA 14 DE LA
PARTIDA

DIAGRAMA Ne 453

posicién provocada por el negro con su
dltima jugada, que fue 5. Las blancas,
para hacer efectiva la amenaza sobre ese
pedn, deben desalojar la dama, que es la
pieza que coopera con el alfil en su
apoyo. Si fuera posible jugar @c4 in-
mediatamente, se ganaria, pero el alfil
estd ocupando el cuadro fuerte de la
posicion.

Las blancas, con esta base, idean la
combinacién. Ven la posibilidad de sa-
car el alfil mediante unajugada agresiva,
entregdndolo a cambio de un pedn, ob-
servando que luego podmn recuperar la
pieza manteniendo ventaja material a su
favor y Jucgm 1. &xf7+, B xf7;
2. Ac4! (la inversién de jugadas no
serfa tan feliz ya que si primero dxe5

seguirfa Dxe5: 3. A4, Lxh2s;
4, Axh2 [si ¥xh2, ¥7+], ¥7);
2, Wc7;3. @xdG WxdG; 4. dxeS
(la famosa fourchette), We7; 5. exf6,
Wxf6; 6. ¥c3, con un pedn de mis.

Finalmente veremos un nuevo diagra-
ma de fourcherte ganadora provocada
por medio de amenazas de otra indole,
que llevan necesariamente a esa posi-
cidn,

En la posicién que sigue nada permi-
tirfa suponer que las negras tienen una
pieza matemdticamente perdida. Han
provocado al alfil blanco mediante £ d6
y las blancas idean una combinacién que
ha de reportarles la ganancia de una
pieza. Parecerd a primera vista dificil
hallar esto; pero no lo es tanto teniendo
la idea de la fourchette perfectamente
arraigada.

Supongamos que no existiera la amenaza de Luxf4 de parte de las negras y
pronto verfamos que mediante h3 se obllgana al alfil a retirarse ah5 poniéndose
en la posnc10n tipica para la fourchette: dos piezas en la misma linea, separadas
entre sf por una columna, y esto permitiria jugar g4 ganando la pieza.

Si se jugara L¢3, las negras mediante A xg3 se zafarian de todos los riesgos,
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y esto sugicre a las blancas la jugada 15. ¥e4 que apoya al alfil y acentda las
amenazas, ya que el alfil de g4 queda bajo los fuegos de la dama enemiga.

Veamos la continuacién: 15. ¥ ed!, Lxf4 (si 15. ..., @g7; 16. i.xdG,

Lf5; 17. ¥4, AhS; 18.¥h4, ganando. Si 15. ....., Ahs; 16. g4!, el
ataque de fourchette); 10. Yxt4, B g8; 17. h3, &hs; 18. g4, Qh4 (un
dltimo recurso: sacar el caballo de la posicién mala mediante una jugada de
contraataque);19. Who, Qg2+;20. @f~l,ﬁ.xg4;21. hxgd, Bxpd;22. Bh2,
B g6; 23.¥xh7, etcétera.

A estas posiciones de fourchette que hemos visto y analizado podremos sumar
algunas que también han sido la base medular de la victoria o del ejemplo dado
en anteriores capitulos. Obsérvese asi el diagrama N© 134 y se verd una pequeiia
combinacién de apertura muy usual y caracteristica, cuya base de practicabilidad
descansaen unafburc/aette(d4). Asimismo, tenemos el diagrama N 341 del final
de Dorash en el que las blancas realizan una bonita combinacién especulando en
una posicion de fourchette a la que se suma la coronaciéon de un peon o sea el
acrecimiento del propio material, tema que mds adclante trataremos.

LOS DOBLES DE CABALLO

Al correr las anteriores pdginas se habrd observado la importancia que el
caballo tiene como pieza gestora de jaques dobles y de recursos extraordinarios
para salvar posiciones aparentemente muy dificiles. Su accién puede hacerse
sentir con mayor eficiencia en ciertos cuadros caracteristicos del tablero, pero en
cualquier punto suelen producirse posiciones tipicas de ‘ganancia de pieza,
mediante su accion simultinea.

Antes de mostrar ejemplos tipicos de dobles de caballos que suelen proporcio-
nar la ganancia de piczas, encarecemos al aficionado que repase los diagramas que
a continuacién sefialamos, para que observe la influencia que la accién de esta
pieza ha tenido en el desarrollo de las combinaciones realizadas en los mismos.

En el diagrama N¢ 102 ofrecimos una posicién en la que ensciiamos la
relacién entre las jugadas y las respuestas. Se obscrvard una posicién que se salva
mediante un jaque triple simple y directo, en ¢5. El diagrama N© 107 nos muestra
una posicién en la que las blancas deben coronar su peény pedir un caballo dando
jaque doble para evitar un mate en ¢7. En el diagrama N° 113 hay ya un cjemplo
un tanto mas complejo, en el que la posicion del doble no existe, pero debe
prepararse para evitar un mate aparentemente inevitable. Se juega B xh7+ para
seguir a Rxh7 con @g5+ doble, ganando la dama. El diagrama Ne 116 nos
muestra a su vez una posicion un poco mds dificil, en la que también se logra
ganar material y asimismo salvar una posicion de mate aparentemente inevitable
mediante un jaque doble provocado con dos elegantes sacrificios de torre y pedn.
La solucién es 1. B xeS+ (doble de torre), ¥xcS (Gnica); 2. f4+ (fourchette),
Y xf4; Qe6 jaque doble ganando la dama. Si 2. ... , @2xf4; 3.Qd3, igual-
mente jaque doble, ganando la dama.

En todos ellos, los dobles han terminado en ganancia de material y asimismo
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han servido para salvar situaciones delicadisimas. Mencionaremos atin otros dos
expuestos cn pdginas anteriores, como ejemplos de otras caracteristicas del juego,
que asimismo ofrecen notable interés y una mayor profundidad para familiarizar
al lector con el wema que tratamos, y observar como se procede para llegar,
teniendo como norte el jaque doble de caballo, a posiciones de inevitable
ganancia de material.

Uno deellos es el diagrama N© 289, en el que las blancas, por omitir y no tener
presente la posicion caracteristica del jaque doble en {2, dejaron de ver una
combinacién que habria proporcionado ganancia de material. Repitiendo el
andlisis que se da al pie del diagrama se llegard a observar la verdad de esta
afirmacién. El segundo es el diagrama N© 290, que es mucho mds complejo por
cuanto el doble de caballo que da la victoria y que es la clave oculta del final estd
hermanado primero con un bonito sacrificio minando el sostén de la dama, y
luego con una posicién de mate enf7. Pero debe tenerse presente que fue ¢l jaque
triple ¢l causante de la victoria del blanco, ya que de no haber existido éste, contra
3. Af6+! habria podido seguir Rg6.

Mostraremos ahora alguna otra posicién caracteristica de la ganancia de
material mediante dobles de caballo en posiciones que suelen presentarse con

frecuencia en el correr de las partidas.
NEGRAS (;RAU En esta posicién las blancas acaban
de jugar Wa4 defendiendo el peén ata-
cado de d4, sin observar que por medio
/ ‘ % de una maniobra de jaque doble con el
% caballo, adornada por un ficil y claro
‘ / 7 sacrificio transitorio de dama, pierden ¢l

/

7 // peén central. Veamos: @ c3 (atacando

la dama y amenazando @¢2+ g.unndo

0 _
/ // /% ¢l pedn con el caballo. Si ¥xc6 seguiria
7/ B xd4 y luego Axe5. El blanco decide
//% / / % jugar ¥ c4, eviando Qe+ y conti-
& % 7 1 nuandoenladefensadel pedn,sinadver-
> tir que mediante una inversién de la
% % % % maniobra sobre el pedn débil, las negras
lo ganan). El partido siguié con ¥xd4
y, contra ¥xd4, las negras con Ae2+
ganaron el peén.

Este es un ejemplo simple de ganan-
cia de material, pero hemos querido darlo para preparar al aficionado para otros
de mayor enjundia.

En el diagrama siguiente se ve una posicién de una partida en la que las negras
juegan y elaboran una posicién de ganancia de material especulando en dos
detalles fundamentales: uno, el que estamos estudiando, y el otro, que nace del
ataque a la base de apoyo de Jas piezas, que trataremos mds adelante, pero que
hemos observado al correr estas paginas.

\N

y

N
W
N

\
o d
\\

N
N

%
)

N
%

CHEN
e

BLANCAS: NOGULES
DIAGRAMA Nv 454




TRATADO GENERAL DE AJEDREZ

283

Las negras tienen una amenaza apa-
rente de B xg2+ seguido de Qc5 con
jaque descubierto, pero las blancas pue-
den evitar la agresién doble cubriendo el
jaque con la pieza agredida (¥f3) o
mejor atin ¥ xd5!. Visto esto las negras
comienzan a especular en la posicién de
la torre inmovilizada en el apoyo a la
dama, lo que hace que virtualmente la
octava linea esté indefensa y juegan
| P Hel+; 2. 2h2 (dnica para no
perder la dama). Parece que esta jugada
haya anulado la accién agresiva de la
torre, pero ahora aparece el doble en la
caracteristica casilla f2, como elemento
continuador de lamaniobraganadorade
material. Las negrassiguieroncon2. .....,
Bhl+ entregando la torre, siempre es-
peculando en que la torre no puede ser
capturada por su situacién de pieza sos-
tén de una fuerza mds valiosa que la
entregada, y que por ello el jaque doble
con el caballo es inevitable. Debe conti-
nuarse con 3. 82xh1, Y3, afn +
gana la dama.

Este ejemplo nos muestra cémo se
provoca una posicién de ganancia de
material mediante un doble de caballo, ylo
valioso que es este recurso como elemento
tendiente a desnivelar las posiciones.

Finalmente un notable ejemplo de
jaque doble ganador de material lo tene-
mos en este final compuesto. Aparente-
mente no es posible esto ya que no hay
caballos en el tablero, pero no debemos
olvidar que hay un peén en séptima y
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que éste puede coronarse en la pieza que mds le convenga.

Esto permite idear la siguiente combinacién ganadora de material. Observese
que ahora hay igualdad absoluta de piezas mayores y que las blancas sélo tienen
un peén mds. Esto es interesante para observar luego cudl ha sido el beneficio

derivado de| cambio.
Lamaniobraesasi: 1.

B {8+, B xf8 (si @xg7 seguiria H xa8); 2. Wxh7+!!

(sacrificio indispensable para poner al rey y a ladama en la posicién caracteristica
para recibir un jaque doble de caballo dentro de la circunferencia de su radio de
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A TROITZKY accién), 2xf7; 3. g7xf8= A +!dando do-

ble y ganando.
Z//%/% /% Finalmente, como ejemplo menos
/ / usual, pe‘ro muy idn‘strulctivo, yadqliie Ts
W // S 7] poderosa accion dindmica del caballo
‘ % / / como gestor de jaques dobles, examina-

remos un final compuesto de Troitzky

// // /%% La solucién del final es dificil, pcrc;

todo gira en la serie de jaques dobles que
/ / / // el caballo blanco puede dar, para ir pro-
tegiendo, mediante este notable recurso,

& / & / // % el avance de su peén de gb.
% % % La primera jugada es g/, amenazan-
do coronar el pedn. Las negras deben

l'CpllCil[' ggG ya que si ﬁdB 5cgu1r1a

afs y contra ¥ d5, N.e6. Entonces se
juega asi. 1. g7, ¥g6; 2. Af8 (defen-
diendo ¢l pedn indirectamente por el jaque doble del caballo, y ademds, atacando
la dama), ngfﬁ 3. r.@:g4” el recurso de notable i mbcmo p1ra colocaraladama
en una posicién donde el jaque doble o la coronacion del pedn sea inevitable),

Yrxg4; 4. Ad7+,2d6 (dnica paraevitar un doble directo); 5. A f6! (atacando
la dama y amenazando g8=¥, etcétera), ¥ xg7; 6. @68+ doble.

JUEGAN LAS BLANCAS Y GANAN
DIAGRAMA Nv 457

Los DOBLES DE ALFIL

Elalfil, como pieza dgil que es, ofrece muchas posiciones en que los dobles son
posibles y féciles de provocar. Hemos visto antes, en el transcurso de muchas
partidas y diagramas, posiciones en que la accion de los alfiles se ha hecho
manifiesta. El di.lgmma Ne 126 ofrece una interesante celada poniendo aladama
en una situacion encerrada para tentar al adversario a la captura de la misma.
Lograda esta posicién, por medio de un jaque doble del alfil (£:xf6) se obliga a
tomar dicha pieza, y se hace posible un instructivo mate.

Generalmente los dobles de alfil se producen en £7 y 6 6 ¢6, y en la mayoria
dc ocasiones se desprende de los mismos ganancia de calidad o peones. Como los
otros dobles, dificilmente se presentan espontdneamente, y deben ser elaborados
en ciertas posiciones tipicas. Un rey y una dama en una misma diagonal; una torre
y unadama, o un rey y una torre, asf como dos torres, son generalmente tema para
que un jugador pueda planear una combinacién tendiente a ganar material si
dispone del alfil que actida en esa misma diagonal.

Son éstos los tipos de doble mds peligrosos para quien los recibe, por cuanto
solo se dispone del recurso de obstruir la accién de la pieza que ataca o retirar una
dc ellas por medio de un contraataque. No es posible retirar una defendiendo la
otra por cuanto la pieza agresora es de menor valor que cualquiera de las
agredidas.
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En cambio undoble aunadamayun NEGRAS: KOLISCIT
caballo, porejemplo, ofrece grandes pro- %
babilidades de retirar la dama protegien- » %% %% %% _
do el caballo. 24 &

Veamos alguna posicién en laquese |7 7 W ‘%
elabore ganancia de material, especulan- % ‘ ///// /% %
do en un eventual jaque doble de alfil: %7/2 é//’i? ¢ % ‘

Jad i 'y B ]

Enesta posicién lasblancas tienen un

caballo a cambio de tres peones y una | 3 ///4/ » _
equivalencia absoluta de las otras fuer- % % %//% 7

zas. Esto lleva al convencimiento de que

materialmente la posicién es equivalente % // /@7 Y ///%
pero ambos adversarios tienen amenazas %%% 7/ %

distintas y comienza a desnivelarse la

posicién. BLANCAS: HARRWITS

Lasnegrasestdn amenazando ¥ xe2+ DIAGRAMA No 458
o Bxe2+, especulando en la abierta
situacién del rey blanco. Kolisch debe,
pues, buscar una agresiva y apremiante jugada de contraataque o apoyar
penosamente el caballo atacado. Entre los dos planes conviene siempre buscar el
que involucre iniciativa y signifique una agresién al bando enemigo.

Observe el lector que la dama y el rey negros estdn en una misma diagonal
y que existe el alfil blanco que actiia en ella. Inmediatamdnte, de acuerdo con
nuestras indicaciones anteriores, debe buscarse de sacar provecho de dicha
situacién y surge el inconveniente primero, que es la ubicacion de la torre que
impide la colocacién del alfil en 4, lo que significarfa un jaque doble de alfil.

El razonamiento es pues, ahora muy légico: debe sacarse la torre pero no es
posible realizar una jugada pasiva con esa pieza por el apremio de la amenaza
negra de Bxe2+ o Wxe2+, y sélo un jaque con esa pieza podria paralizar
transitoriamente la amenaza de las negras y quizd dar pie al jaque doble de alfil.
Inmediatamente el aficionado ve, razonando en esta forma clara y simple, que

B f6+ retne todas las ventajas, pues a la vez de dar juego al alfil obliga a las negras
a demorar su plan agresivo.

El final se gana, pues as: 1. B 6+, gxfG; 2.&f4+ doble ganando la dama por
torre y alfil, lo que significa, sin considerar la ventaja estratégica, 10 conrra 8%4.

E1 diagramaN© 459 corresponde a una partida jugada entre Andersseny Von
der Lasa. El ex campedn mundial estd un tanto mejor por la preponderante accién
de su alfil en la gran diagonal y proyecta una combinacién especulando en la
accién de dicha pieza sobre el punto f3, ideando una combinacién de sacrificio
que ha de terminar en un jaque doble de alfil.

La torre defiende ese pedn, como asimismo estd evitando la jugada ¥ {2+. La
movida @ xf3 obligari a jugar B xf3 para no perder material sin compensacién,
y en ese caso la torre quedard clavada, dando lugar al jaque ganador en f2
combinado con el doble enf3, y la partida, una vez proyectado el plan, sigui6 asf:
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NEGRAS ANDERSSEN 1. @XB, B xf3; 2. %04, @hl; 3.

% % % D xf3+ obligando a gx@,'que pierde
x /Z % %*% en seguida.
% // %/ ‘ % ‘ % LOS DOBLES DE TORRL,
W Y % % 5911 estos dobl?s menos usuales, pero
i 2 3 ///, | también muy peligrosos, y en el trans-
%// % % 8 % curso de los innumerables ¢jemplos que
P //7 %% 0 “l hemosido deslizando en otros capitulos
15 % ///// & % & los lectores habrin podido apreciar fa
& /////// %g%/ notable diferente gama de los mismos.
% // ///%/ 7% Antes de mostrar alguno tipico sefalare-
Wy los di i  se
% o mos los diagramas anteriores en que se
han producido dobles de ese tipo, enca-
reciendo al aficionado que vuelva atrds y
repase los mismos.

En el diagrama N 104 vimos una
posicion de mate aparentemente inevi-
table, que sélo salva la jugada B a3, obstruyendo la accién de la dama sobre el
puntoal,yademids dando un jaque doble por estar la dama en la misma columna
del rey y no haber ninguna picza entremedio. Los dobles de torre son, pues, en
las columnas o lincas} y cuando existen estas piezas en el tablero, debe tenerse
prudencia al colocar dos o mds piezas en una misma columna o linea, sin su
debido apoyo.

El diagrama N© 290 ¢s una magnifica combinacién de jaque doble de torre,
especulando en la posicién de sostén de la torre dee8 que impide caprurar la torre
jaqueadora, so pena de perder la dama. Mds fino y bonito, el final del 334 de
Kubbel en una de sus dos variantes principales tiene la idea madre de dar un jaque
doble de torre. Después de 1. W2+, ©2d8; 2. ¥Wh7!, ¥xh7; 3. B xa8+,
02d7; 4. Ba7+, se llega a una posicién de jaque doble que ha permitido a las
blancas ganar material, ya que para conseguirla han sacrificado la dama, pero han
capturado un alfil y la dama enemiga.

En este mismo capitulo de la ganancia de piezas hemos también observado
algunas posiciones caracteristicas de ganancia de material, por medio de jaques
dobles de la torre y aun de amenazas dobles a dos piezas simultineamente, que
no pueden defenderse entre si. Observaremos el diagrama N° 460 en el que no
se ve ficilmente cdmo podri producirse el jaque doble de la torre. Se origina en
el mismo una espléndida conjuncién de fourchette, de doble de caballo y de doble
de torre, que tleva a la ganancia inevitable de material.

La primera movida de las blancas es B h7, para evitar B xg8, jugada que
dejaria a las negras con las mejores chances de victoria. La base de esta jugada de
sacrificio finca en la amenaza de fourchette contra B xg8 por 7+. La solucién
esasi: 1. Bh7, exf6; 2. Be7+ (lajugada clave de las amenazas de jaque doble

BLANCAS: VON DER LASA
DIAGRAMA Ne 459
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POSICION DESPUES DI LA JUGADA 25 DE LAS
BLANCAS

DIAGRAMA N© 461

con la torre, que son muy usuales en la
0cr1v1yscpnm1lme1) ©d8;3.8a7!,
©e8 (si B xg8 habria scguido Ha8
con J1quc doble y ganando la torre); 4.
Ah6, £2d8 (no es posible mover la
torre. por la amenaza de B a8+); 5.
Af7+, Re8; 6. Rh8! (maniobra fini-
sima para buscar una conjuncién de las
amenazas de jaques dobles delatorrey el
caballo), Rd8; 7. Ba8+, Re7;
8. Qg6+! rematando el juego con un
doble de caballo.

Hemos visto jaques dobles de torres
y anteriormente algunas amenazas do-
bles de piezas. Veremos ahora un tipico
doble a dos piczas, provocado para dar
lugar a una de las combinaciones mis
grandiosas que registra la historia del
ajedrez. Observaremos cémo no siem-
pre estos jaques llenan su objetivo y
sacaremos tuna provechosaleccion: apren-
deremos a desconfiar de los aparentes
errores de nuestro adversario y a no
dejarnos arrastrar por la tentacién de
estas dobles amenazas que, a menudo,
encierran peligros grandes. Bicn escierto
que cra dificil apreciar la sutileza de la
combinacién que cnseiiaremos, pero
también es cicrto que muchas veces, en
posiciones claras, ¢l aficionado quiere
realizar jugadas aparentemente eviden-
tes, y en lugar de ganar material, pierde
la partida.

En esta posicién las negras amenazan
H ¢2 dando un doble con la torre a la
damayal alfil. Es éste uno de los tipos de
dobles amenazasen laséptimalinea, mis

corrientes. Veremos ahora que el gran Zukertort permitié dar este doble para
realizar una combinacién de notable prohmdldwd Las negras jugaron 25. ...... ,
B c2yseinicié la m1gn|ﬁc1 serie de jugadas previstas por el blanco: 26. gxh7+,
©2h8 (si Rxh7 seguiria Bh3+ y luego ®hG, sacando la dama atacada
mediante un agresivo contraataque); 27. d5+, e5; 28. ¥ b4! (la clave de la
combinacién. Esta entrega de dama transforma una posicién aparentemente
perdida en una brillante victoria). 28. ..... , B 8c5 (si ¥xb4 seguiria mate en
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sicte jugadas mediante 29. Lxc5+, ©2xh7; 30. B h3+, @gG; 31.Bf6+,
Qg5;32. Hgd+, 2h5;33. Bf5+, Qh6;34. Lfd+,2h7;35. Bh5++.Si
31. ..., @g7; 32. Bg3+, ©h7; 33. Bf7+, Rh6; 34. Lfd+, ©2hs;
35.Bh7++); 29. B f8+! (owro sacrificio excelente que tiene por objeto, como
elanterior deladama, sacarla damanegra de la defensa del peén dee$ para ubicar
el alfil que serd ¢l ¢je de la victoria), Q2xh7 (si 29. ..... Y x(8; 30. fuxeS+,
Q2 h7; 31. M xed+, crcérera); 30. W xed+, @g7; 31. LxeS+! (nuevo brillante
sacrificio con ¢l que ¢l blanco remata su magnifica maniobra de contraataque
contra la amenaza primera de pérdida de material), 2 xf8; 32. ﬁ.g7+! y las
negras abandonaron, por cuanto contra @xg7, perderian la dama, y contra

ﬂxg'ﬁ seguiria W8 con mate.

LOS DOBLES DE DAMA

Es la dama una de las piczas mds valiosas para dar jaques dobles o para originar
dobles amenazas. Su enorme dinamismo le brinda la posibilidad de atacar
simultdncamente varios puntos, por lo que su accién es muy cficiente y puede
provocar la ganancia de material de las mis diversas maneras.

En el transcurso de los diagramas que antes, con diversos motivos, hemos
mostrado, han existido varias maniobras tipicas de dobles jaques y de dobles
amenazas de la dama. Repasdndolos ahorraremos la insercién de una seric de
diagramas con esc objeto. El diagrama N° 318 muestra una posicién de final en
el que ¢l secreto de la victoria estriba en dar un jaque doble con la dama, de
acuerdo con ¢l amplio comentario que lo acompaia. La solucién comentada nos
muestra ¢l procedimiento, que es la base de fa mayoria de los finales compuestos
y de muchas partidas vivas.

Igualmente en el diagrama N 328 la victoria la brinda una amenaza de doble
sacrificando la picza que lo da; pero especulando en una posicién de mate que
hace imposible su captura. Asimismo, en el diagrama N© 330, todo el procedi-
miento del final tiene por norte colocar al rey en una diagonal coincidente con
la dama o en la columna que coincida igualmente con la que ocupa la dama
enemiga, para luego dar el jaque doble ganador. El diagrama N© 333, en cambio,
estd ofreciendo una celada en la que se provoca un jaque doble con la dama para
realizar una combinacién ganadora. Es éste un ejemplo de contraataque que
advierte al aficionado que, antes de realizar sus jugadas agresivas, por claras que
ellas parezean, debe observar las intenciones del adversario.

En ¢l diagrama N 334 se produce en algunas variantes un bonito doble de
dama, y en el diagrama N© 342, una doble amenaza de la dama, muy usual, y que
es realmente aleccionadora.

La posicién del diagrama N© 462 se origina en la Defensa Francesa, y en ella
las negras juegan cxd4 y contra @ xd4 siguen con ¥ h4+ ganando el caballo por
el doble de la dama.

En la posicién del diagrama N© 463 las blancas, mediante una doble amenaza
de dama, ganan material, pero deben cuidar el orden de realizacion de las jugadas
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para no fracasar en el intento. Si ahora las blancas jugaran 1. WhS, amenazando
W xh7++y dxc5, seguiria hG, y contra2. dxc5, Axc5; 3. Wxc5, Wxd3;yno
habrian ganado material, pero mediante una trasposicién de jugadas, que
constituye uno de los sistemas tipicos de lograr este objetivo, se soluciona el
inconveniente. Se juega 1. dxc5, @xc5; 2. &&xh7+, 2xh7;3. ¥hS+, QgB;
4. ¥xcs, ganando el peén.

LAS PIEZAS ENCERRADAS (O COPADAS)

Una de las formas més usuales de ganar material es la copada de las piezas
enemigas. Hay posiciones caracteristicas de piezas encerradas que hemos visto
reproducidas en los diagramas iniciales de este mismo capitulo, como ser: el 380,
381, 383, 384 y 385.

Todas estas posiciones son ficiles de producir y aun de provocar en el curso
de una partida, y hay algunas celadas conocidas que llevan a situaciones de esa
indole. Observemos algunas de las encerradas tipicas de cada pieza, de acuerdo
con su valoren el tablero. Veremos cémo a menudo se originan copadas de piczas
por carecer éstas en absoluto de movilidad, y cémo se originan copadas, aun
teniendo muchas jugadas posibles, por laaccién dindmica de las piezas enemigas.

En algunos casos la pieza se pierde por la pobre accién de la misma, por el mal
desarrollo del bando perdidoso, que permite ganarlas sin esfuerzo; en otros por
la excelente disposicién de las piezas adversarias que dominan, en forma directa
o indirecta, todas las casillas donde la pieza podria ubicarse.

ENCERRADAS DE DAMA
Por su extraordinaria accién la dama es una picza dificil de copar, pero hay
muchas posiciones cldsicas en las que se ¢ - -rerial mediante el sacrificio de
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una pieza para colocar a la dama en una posicién de bloqueo.

A lo largo de las partidas y ejemplos que hemos repasado con diversos fines
¢l aficionado habri obscrvado ya varios cjemplos de copadas de dama. Agrega-
remos a continuacion albunos mis.

En el gambito de rey existen varias posiciones caracteristicas de (_opada de la
dama. Veamos una de cllas: 1. ¢4, €5; 2. {4, fuc5; 3. Ac3, fxgl; 4. Bxgl,
ext4; 5. d4, ¥hd+ (se observard que las blancas permiten a las negras la
ganancia de un pedn con tal de poner a la dama adversaria en una posicién
caracteristica de bloqueo); 6. g3, fxg3; 7. Bxg3, ¥xh2; 8. ¥f3 (ahora la
dama estd muy comprometida. Si ¥h4 seguiria 1{;5 atacdndola y capturindo-
la, ya que no tiene donde huir sin caer; y asimismo no existe, por la mala accién
de las piczas de su propio bando, ninguna jugada de contraataque), ¥xc2;
9. &d3 y la dama estd copada.

Otra posicidn interesante y muy similar a la que pusimos en el ¢jemplo 383
es la que se origina mediante las siguientes Jllbld as: 1. ¢4, e5; 2. t4, fc5;
3. Af3, Ac6; 4. fxeS, Axes (las negras inician una combinacién para ganar
material que se ajusta al tema que estamos tratando. Entregan un caballo por un
pedn, para luego realizar una maniobra que les permita caprurar la torre

enemiga); 5. Axe5, Whd+; 6. g3,

QX§4T; 7. %2, g.x-’hl.. o i%ﬁ%“%

. Ls ésta una posncngn instructiva. Ll % ‘ % ‘ / ‘

ahicionado que grabe bien en su mente la r//

posicién tipica de bloqueo de dama del // // / ////
B B2y

diagrama N° 383, encontrarid ficilmen-
te la jugada de bloqueo que le permita _
encerrar la dama adversaria. / /// //// ""

La mayoria de los jugadores se con- // /// /%
formarian en este momento con la mag- // // //

// / 4

nifica jugada de descubierto 8. Rg6+y & & we / W
contra é(] 9.Axh8, pero el caballo /

blanco quedaria sin retirada en h8 y las ﬁ@% % %w
negras, mediante una maniobra con el ==

rey, lo capturarian. Vemos otra posicién POSICION DESP bx:;cl‘)li‘()m JUGADA 7 DEL
caracteristica de pieza encerrada. VR

La jugada justa es 8. Af3+! descu- DIAGKAMA N 464
bierto, y preparando la maniobra de
encerrada de la dama negra. La partida podria seguirse con 8. ..... , QAe7;9. d4
(atacando el alfil), &bG; 10. Le3, d6; 11.AQbd2, ﬂ.gfl o &]13 12. O-O-
O y la maniobra de encerrada de la dama se ha coronado con el éxito. Ahora
después de jugar £h3 o W £2-&Lg2, las blancas ganan la dama.

En el diagrama N© 465 se ve una posicién de la apertura del pedn de la dama
también bastante usual. Las negras ]ucb"m Lxc3 y las blancas, no conociendo
la posicién caracteristica de la ganancia de dama por medio del bloqueo de sus
retiradas, jugarfan bxc3. Sin embargo, el pedn de a2 puede ser defendido
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indirectamente por la amenaza de ence-
rrar la dama jugando ¥xc3, y contra
P xa2, Bal gana la dama. Vemos, en
este caso tan simple, cémo laamenaza de
ganar la dama defiende indirectamente
una pieza aparentemente abandonada.
Es decir, que son recursos defensivos
dignos de ser conocidos, no tanto para
ganar material, que a veces es dificil, sino
para acrecer el nimero de posibilidades
defensivas en una posicién.

LAS TORRES ENCERRADAS

Tampoco son usuales las encerradas
de torre, pero suelen producirse en los

planteos, cuando se mantienen en su posicién inicial, y un caballo desdec2, como
en el caso del diagrama N© 384, o una dama en el caso del diagrama N 382, y
aun un pedn, en el caso del diagrama N© 385, pueden atacarla. De todos esos
casos el del caballo es mas usual, ya que en el planteo mis pronto anda en accién
que la dama y mucho mds que un pedn, que es un tanto dificil ubicarlo en b2,
antes que el adversario haya movilizado el caballo que bloqueala torre, como en

todos los casos de esos diagramas.

Ademis de estas posiciones que generalmente sc producen en el planteo o al
iniciarse el medio juego, existen algunas copadas caracteristicas de torre, pero casi

NEGRAS: GRAU
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DIAGRAMA N* 466

todas ellas se producen por obstruccién
de la accién de la picza que la defiende.
Una torre en séptima linea, gcncrnlmen-
te estd apoyada por otra torre que se
encuentraatrds, oaun por unalfilen una
diagonal, o una dama, ya en la columna
o en la diagonal. Si sc consigue colocar
una pieza entremedio, aun entregando-
la, se puede llegar a quitar las retiradas a
la torre y aun ganarla, o por lo menos,
quedar con un saldo favorable en los
cambios que se produzcan.

Veamos algunn posicidn:

En esta posicion, las negras tratan de
provocar una situacion en la que sea
posible la encerrada de la torre blanca.
Observaremos cémo se provoca una po-
sicion de ganancia de pieza, fdcil de
descubrir y llevar a feliz término para
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quien conozca estas posiciones tipicas. 17. ... Af4 (sacando la wgrre de €3 e
invitando a que se ubique en €7, para realizar la maniobra de copada de la torre);
18. B¢7 (una jugada que se hace sola en casi todas esas posiciones, y que el
blanco ha efectuado rdpidamente sin meditar en las intenciones del negro), Yd6
(atacando la torre para provocar la jugada B fel, que se efectiia rutinariamente
en estas posiciones, y poder realizar la simple jugada de obstruccién que copard
la torre blanca); 19. B fel, @¢5!(y latorre queda atacada por la dama mediante
una jugada que ofende simultdineamente a la dama enemiga). Debe seguirse con
dxe5 y las negras con Wxe7 quedan con calidad de ventaja.

Existen algunas encerradas de torre con peones que no dejan de presentarse
a menudo, aunque son menos comunes que en los casos del alfil, por ejemplo,
que es la pieza mds habitualmente encerrada por los mismos. Veamos los casos
principales que suelen producirse.

Estos bloqueos de la torre habitualmente se producen en la quinta lineay en
la banda del rablero. Genceralmente la copada se origina por un avance de un peén
que no s¢ ha movido y al cual se adelanta dos pasos.

Por ¢jemplo:

En la posicién del diagrama las fuer-
zas son similares y parece que la partida / % % /
puede terminar )cllilpamdj. Las pncgras / 7 /% //
estdn amenazando, sin embargo, g5,

c!lccrrando la torre ¢n una de las situa- % 7 % /‘

ciones caracteristicas que hemos mostra- »
/ / 'z %
,z, // o

do. La torre debe salir de esa amenaza, F
7

pero surge ahora la jugada de sacrificio %
- -
7 // 7
. / _

P
\\\\
[IJHE

SN

para provocar una situacion a la inversa. 7,
La amenaza del negro sugiere al blanco
una maniobra similary juega 1. B xh4,
Bxh4; 2. g4 (la jugada de copada.
Hemos visto que en ambos casos las
torres estdn en quinta y el pedn avanza
dos pasos. No podria acontecer esto DIAGRAMA Ne 467
estando ¢l pedn en tres, por cuanto desde
la misma casilla comaria la torre adversa-
ria), hS (para liberar la torre); 3. Delo Nd8, atacando la torre y gandndola.

Otra posicién mds o menoscomun de encerrar una torre se produce por medio
de dos peones y un alfil cuando se entrega un peén, para luego con el alfil quitarle
la retirada. Veamos:

En la posicién del diagrama Ne 468, por ¢jemplo, las negras pueden tomar
el peén caballo, pero corren el riesgo de que el blanco, mediante B b1, recupere
el pedn y coloque unatorre en séptima. Sin embargo, existe la posibilidad de crear
una posicién de encerrada con los dos peones de a7 y ¢7 y el alfil, dejando a la
torre sin movimiento entre los mismos para luego atacarla y caprurarla.

Juegan, pues, 1. ....., &xb2; 2. Bbl, £d4% 3. Bxb7, &b6 y ya se ha
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creado la posicién caracteristica de la % %
torre encerrada que mds tarde serd ataca- | % /% / /y*
da por caballo desde a5, y capturada, ‘ ‘ % *

ganando por lo menos calidad. W % W
0 /ﬁ///// 7 A %
LOS ALFILES ENCERRADOS %/ / // ////
Hemos dicho que el alfil es la pieza / % / %
mds comtinmente encerrada por los peo- /%% %///// /
nes enemigos y hay una razén funda- % % /%/ %}3
mental paraello. El alfil es la dnica pieza %
que marcha siempre por casillas del mis- & %/& //% %//& //
mo color y los peones, puestos también % /% %@%
en casillas de ese color, suelen quitarle las
movidas posibles. Como piezaque en los
planteos sale rdpidamente a la lucha,
puede ser perseguida con éxito por los peones, si alguno de éstos, en determinado

momento, puede realizar una jugada de doble intencién.
Algunos ejemplos aclarardn lo manifestado. Primero pasaremos revista a

alguna variante de planteo, como ser la %
famosa trampa de Tarrasch, del Ruy x%iﬁﬁ // %
Lépez, perfectamente tipica y aleccion: 7&
dora:1. e4,e5;2. Af3, AcG; ;C.ﬂob; %// %7 %y‘ %///‘
36 4 &ff af 500, 46 | & . A A /%
. Hel, d%e7; 7.d4, b5; 8. 3, W 7
Qxd4; 9. @ xd4, exdd; 10, Wxdd.. % 7y %/ ////
Esta es una posicién caracteristica de
encerrada del alfil. Dicha pieza estd blo- % % & /// %
queada en sus retiradas por sus propias /5@ / / //
piezas (los peones dea2 yc2) y puede ser 4
atacada econémicamen};c pcz,r :le pcezl & % & / % & %
“c” adversario (la jugada de doble inren- @% ﬁ %
cién), especulando en la ganancia de _
tiempo que significa la situacién de la l().\l(,l()Nl)LSlUll.:lxrl\}:;ﬁsjlu JADA 10 DE LAS

dama enemiga, que puede ser atacada
por el peén, que agredird y cerrard el

camino al alfil de b3.

Los peones, como hemos dicho, ejercen un rol de extraordinaria importancia
en la captura del alfil, y debe desconfiarse de aquellas posiciones en que el alfil no
tiene retirada satisfactoria. En el caso anterior, el negro sélo ha especulado en la
agresién sucesiva del peén que avanzaba. Veremos ahora una posicién también
caracteristica y muy instructiva, en la que el blanco opera para encerrar el alfil.

En la situacién expuesta en el diagrama Ne 470 el alfil negro de b4 estd
perdido si juegan las blancas. Esta pieza tiene una retirada si fuera atacada por el

DIAGRAMA N© 468

DIAGRAMA Ne 469
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peén“a”, yaque nadale impediria reple-
garse a €/. Entendido esto, el blanco
trata de quitar las retiradas a esta piezay
juega 1. ¢5 , dejando el alfil rodeado de
piezas enemigas y cortdndole la comuni-
cacién con su respectivo bando. Las
negras no tienen cémo evitar la manio-
bra a base de a3 y luego b4, que ganard
el alfil a cambio de dos peones.

En el diagrama N¢ 471 hay una
posicién muy usual de final, y un ejem-
plo, no bonito, pero muy instructivo, ya
que en muchas ocasiones los principian-
tes suelen incurrir en este tipo de pérdida
de material por exceso de gula.

Las blancas observan un peén inde-
fenso enh?7 y lo capturan, creyendo que
no ha de poder ser copado el alfil y que,
de serlo, el pesn “h” llegaria a tiempo
para libertarlo. Asi 1. Luxh7, y las ne-
gras, mediante g6, bloquean al temera-
rio alfil. En busca del natural dcsahogo,
el blanco juega 2. h4, a lo que sigue
Re7; 3. hS, Kf6; 4. hxg0, fxg6; y el
alfil estd perdido.

Esta misma encerrada del alfil no
seria posible si el rey negro hubiera esta-
do, por ejemplo, en c7 en lugar de d8, o
mds lejos del pedn perdido, ya que no
serfa posible evitar que, mediante la
devolucién del pedn capturado, el blan-
co libertase su alfil y lo librase de la
posicién de bloqueo.

LAS ENCERRADAS DE CABALLO

;%g%y%e%
x% nn
/u/x%/%

.. AL /
oy 7

% . %%/
@ﬁ%@%zﬁﬁ

DIAGRAMA Ne 470
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DIAGRAMA Ne 471

El caballo, al igual que el alfil, y asimismo en numerosas posiciones puede ser
encerrado por los peones, por el alfil, la dama, y aun el rey. Es una de las piezas
que mis a menudo sufren los cfectos de maniobras de esa indole y junto con el
alfil es la pieza mds accesible a todo plan de captura en todas las etapas del juego.

El tipo de bloqueo de peones, caracteristico del alfil, no es muy comin en el
caballo, por cuanto, al disponer del recurso de saltar por encima de los peones
propios y adversarios, es mis dificil encerrarlo absolutamente. La forma de
capturarlo es la de quitarle primero las casillas de huida, para luego atacarlo con
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otra pieza. Contra los ataques de la dama, y del alfil, en determinadas ocasiones,
nada tiene que hacer. El rey enb7, por ejemplo, ataca y captura el caballo de a8,
ya que lo ataca y le quita los saltos de retroceso o huida, como vimos en el
diagrama Ne 381. La dama en distintas posiciones puede encerrar al caballo y
capturarlo como hemos también visto en algunos de los diagramas anteriores. Por
ejemplo, unadamaend4o end2 quita todos los saltos y ala vez atacaa un caballo
que esté ubicado en d1; lo mismo sucede en cualquier otra de las posiciones del
caballo en la banda. Contra el caballo enel la damaen e2 o e4; contrael caballo
enh4 ladamaen g4 o e4; contrael caballo ena2 ladamaenb2 o end2 (en este
caso se agrega la casilla a3) y asi sucesivamente.

El diagrama N© 410 muestra una posicién en la que el blanco se enroca largo
y captura mds tarde el caballo de h 1, que estd encerrado, ya que sus retiradas estdn
tomadas por la dama y los peones adversarios.

En esta posicién las blancas acaban de jugar b3 amenazando el pe6n deb7.

Para defenderlo las negras ticnen para

l % % % % escoger varias movidas, pero optan equi-
vocadamente por Q a5, atacando a

/ ‘ [ la vez la dama. Contra esto las blancas

/ / responden con ¥ a4 dando jaque doble,

/ % %// a lo que las negras, mediante @ ¢6 o ¢6,

% / % / obstruyen la accién de la dama sobre el

rey y a la vez salvan la pieza. El primero

/ % & /i% de estos procedimicntos es malo, pues

% % //@/ con dS se atacarfa el caballo, que no

/ podria retirarse por estar clavado, y con-

% // % trael segundo, las blancasganarian igual-

%@ % % mente la picza mediante b4, ya que, al

% avanzar el pedn alfil, el negro habria

DIAGRAMA No 472 restado la dnica retirada posible a su

caballo, puesto que las otras casillas es-
tan tomadas por las piezas blancas.

El diagrama 331 del presente libro muestra un recurso ganador en una

posicién aparentemente igual, en la que se llega a una bonita posicién de caballo

bloqueado. Reproduzcase el diagramay la solucién comentada que lo acompaiia,

y se observaré la profundidad de la maniobra prevista por las blancas, y cuyo éxito
finca en la encerrada del caballo.

LOS DESCUBIERTOS

EL DESCUBIERTO COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL

El descubierto es uno de los recursos mds eficaces para ganar material, pero
es indudablemente muy poco usual, ya que las posiciones que de este tipo se
originan son raras y a menudo llevan a algo més que a ganancia de material. Los
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compositores de problemas han hecho del descubierto una de las bases de sus
temas para poder crear muchas de las obras de arte que existen en la bibliografia
del juego, y los creadores de finales igualmente han hecho del descubierto una de
las mds ricas vetas de su ingenio.

En la partida préctica el jaque descubierto o el ataque por medio de un
descubierto a una pieza de mayor valor es poco usual y no constituye, como los
dobles, una permanente base de preocupaciones. Tiene en cambio la ventaja de
que, salvo en contadas ocasiones, ¢l jaque descubierto implica la victoria o la
ganancia de material suficiente como para pretenderla.

Cuando el descubierto ¢s a la vez jaque, es generalmente un doble dado con
dos piczas distintas, y en esta forma cs casi imposible neutralizar ambas amenazas.
Hemos visto en el transcurso de este libro muchas partidas y muchos diagramas
que ofrecen posiciones en las que se da mate, o en las que se gana material
mediante el jaque descubierto. Rogamos al aficionado que examine nuevamente
los diagramas que sefialaremos, para que se compenetre de la extraordinaria
eficacia de esta maniobra para definir partidas y comprenda su incuestionable
importancia para ganar material.

Hemos dicho que es muy dificil que una posicién de descubierto se presente
en el ranscurso de una partida esponténeamente y que no es ficil por lo tanto
aplicar lo que sefialaremos en el transcurso de la partida viva; pero lo que es cierto
es que, a menudo, mediante sacrificios, pueden alcanzarse posiciones de descu-
bierto que involucren importantes ganancias de material. .

Los descubiertos se producen siempre por la accién de una pieza que no se
mueve. En el descubierto la jugada tiene un peligro extraordinario, ya que siendo
la pieza inmovil la que ataca, la pieza que uno mueve para dar el descubierto, goza
de gran libertad de movimicento y puede ira unasucesién desitios, y en todos ellos
la amenaza directa de la pieza inmévil subsiste. Veamos algunos diagramas
publicados anteriormente, que aclarardn lo manifestado.

Eldiagrama N° 110 muestra una posicién de descubierto sin jaque, con el solo
propésito de clavar una pieza. Se observard que las negras amenazan un mate que
parece indefendible, pero que las blancas pueden evitar jugando 1. ¥ h8+,
Re7, y 2. dodl o &d3, clavando la dama mediante un descubierto que se
resuelve, asi, en ganancia de material.

El diagrama N° 131, que estd en la pagina 87, constituye un bonito ejemplo
de recurso ganador a base de descubierto. Para lograr la victoria, como bien lo
explica el texto que estd al pie del diagrama, primero se entrega la dama y luego
se da el jaque descubierto con el peén, para coronar dama después de ganar una
torre.

El diagrama N 148 de la pdgina 117 muestra un mate dado por medio de
un descubierto y en €l se observa cémo la pieza que se mueve para dar el jaque
descubierto quita las retiradas al rey enemigo. En el diagrama N© 152 de la pdgina
120, igualmente el descubierto es el ¢je de la victoria. Las blancas juegan & g6,
dando un descubierto a la dama enemiga con la dama, lo que equivaldria a un
cambio, pero amenazando a la vez un mate por medio de un jaque con
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descubierto. Igualmente los diagramas 159, 160 y 161 de las pdginas 125y 126
muestran posiciones en las que se llega al mate (y se pudo llegar en algunos casos
sélo a ganancia de material, de haber jugado mejor el perdidoso) mediante el
formidable recurso del descubierto.

Muchos mds son los diagramas en que el mate se produjo por descubierto,
pero ahora nos interesa el descubierto como base de ganancia de material
solamente, y el diagrama N° 293 es un ejemplo tipico de ganancia mediante un
jaque descubierto. En él se observa cémo siguié la partida y se ve que el oportuno
jaque de &xh2 después de 1. ¥ f5, b4; 2. axb4, dio lugar a la ganancia de la
dama a cambio del alfil y pedn, o sea de 10 a cambio de 4%4. En la pagina 192
el diagrama N© 294 da otro ejemplo de ganancia de material mediante una corta
combinacién entregando un pedn, que sélo tiene por base dar en cierto momento
un jaque doble con descubierto. Se observard que en estos casos la pieza que da
el jaque es la que se mueve, en lugar de ser la pieza estdtica, como sucede
frecuentemente en los descubiertos.

En algunas aperturas se presentan celadas a base de jaques descubiertos, que
pueden dar la victoria. En la defensa Petroff se puede originar la siguiente
variante: 1. e4, €5; 2. @f3, Qf6 (esta jugada es la que da origen a la defensa
precitada); 3. Qxes, Axed; 4. ¥e2, d5 (esta jugada es un error que cuesta una
pieza, o por lo menos un pedn; lo mejor es también ¥e7, para seguir contra
6. Wxe4, cond6);5. d3, &f6; 6. Q c6+ descubierto, pganando ladama. Si para
evitar esto el negro juega 5. ... , We7; seguirfa, 6. dxe4, Wxe5; 7. exds,
ganando un pedn.

En la Defensa Francesa, después de las jugadas 1. e4, €6; 2. d4, d5; 3. Qc3,
A6 4. Ld3, dxed; 5. Qxed, no es posible jugar Wxd4, a causa de LLbS
con jaque descubierto, ya que la dama queda atacando a la dama enemiga y la
gana.

Vemos asi que el jaque descubierto o las amenazas de descubierto se dividen
en dos categorias, las que originan la ganancia material mediante la pieza que
descubre, o mediante la pieza que queda descubierta. En el caso de la Petroff,
hemos visto que el jaque lo da la pieza descubierta, y la pieza que descubre el
caballo en ese caso, gana la dama. En la Francesa vemos que el jaque lo da la pieza
que descubre y la pieza descubierta gana la dama enemiga. En ambos el peligro
es exactamente igual y muy dificil de contrarrestar. Cuando se consigue que el
jaque sea simultdneo, en lugar de ganar piezas, muchas veces se da mate, como
en el caso del diagrama N© 133 de la partida 10, que estd en la pdgina 91.

En la partida jugada por el malogrado maestro mejicano Torre contra el
doctor Emanuel Lasker en el torneo de Moscti, de 1925, se llegé a la posicién del
diagrama siguiente, que Torre provocé mediante una admirable serie de manio-
bras preliminares. Ahora, especulando en una posicién tipica de jaque descubier-
to y con tal de conseguirla, sacrifica la propia dama y se asegura ganancia de
material. Veamos 25. & 6!, ¥ xh5 (dnica para no perder la dama. Torre habia
colocado la dama adversaria en esta posicién falta de apoyo, para hacer forzosa
esta jugada y poder llevar a término su maniobra ganadora); 26. B g7+, €2 h8;
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27 B xf7+, QgS 28. Bg7/+, ®h8;

29. Bxb7+, R¢8; 30. E g7+, 2 h8;

31. Hg5+, Qh7 32. ﬂ)dlS QgG

33. Bh3, ©2xfG; 34. BxhG+, Rg5;

35. B h3,ylaparrida fue ganada por las
blancas en la jugada 43. La ventaja de
material es clara, y ha sido conquistada
mediante sucesivos jaques descubiertos.
Las blancas entregaron la dama y el alfil,
para ganar a su vez una dama, un alfil y
tres peones.

La que sigue también es una posicién
instructiva de una partida jugada por Ha-
rrwitz, que tiene muchos puntos de con-
tacto en su idea medular con lacombina-
cién del diagramaN° 131,y con muchas
otras que se realizan en ajedrez.

La posicién es apremhntc Se obser-
vard que las negras estin amenazando
fuxgl seguido de Wxg2++, y que las
defensas directas de estas amenazas no
son féciles. Contra la agresién directa a
la torre de parte del alfil no queda el
siempre cémodo recurso de la retirada,
por cuanto la torre defiende el mate en
g2. No es posible dejarla sin perder
calidad. Debe, por lo tanto, buscarse
una maniobra a base de contraataque, y
esto hace que la idea de la combinacién
aparezca en el cerebro de cualquier aje-
drecista que comprenda algo del juego y
que haya observado las caracteristicas de
la posicién blanca.

Dos son los planes a desarrollar. Uno
pasivo, a base de 1. h3 para contraatacar
una pieza de mayor valor, tratando de
sacarla de su posicién, desde la cual

amenaza el mate que hemos visto y evita un posible j jaque de la dama blanca en
h5. Aesto seguirfa ¥ g5 y las blancas podrian prosegulr condlcl para forzar casi
materialmente el cambio de damas, lo que originaria un final laborioso, si bien
la ventaja seguiria perteneciendo a las blancas, ya que al cambiar las damas, por
ejemplo en g6, habria desaparecido la posicién caracteristica de mate, y la torre
atacada, por medio del procedimiento indirecto que hemos detallado, habria sido

SillVild}l.
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Pero como en todas las ocasiones el jugador debe considerar primero las
amenazas enemigas y después las propias posibilidades, el blanco debe haber
observado un detalle interesante. Existe una posicion probable de jaque descu-
bierto, ya que el rey negro y el alfil blanco estin en una misma diagonal y sélo
hay un pedn blanco entremedio. Depende, pues, sélo de la voluntad del blanco
hacer que ese pedn (que no estd contenido por una pieza enemiga) se mueva,
dando lugar al jaque descubierto, que sabemos tan terrible, pero existe el eventual
obstéculo de una pieza del propio bando, la dama, que impide el avance.

Surge entonces la necesidad de sacar la dama para hacer posible la meditada
maniobraformidable del descubierto, y el problemaes saber dénde debe colocarse
la dama. La jugada seria Wxg8+ si las negras no dispusieran del recurso de
retomar con el rey, y entonces convendria poner la dama en un cuadro que luego
permitiera avanzar el peén atacando la torre, y amenazando coronarse. Hay una
razén y es tratar de evitar que, por ejemplo, para realizar una jugada apremiante,
contra Wxb7, las negras sigan con L.d4, anulando la accién indirecta del alfil
mediante la interposicién de una pieza que tiene funcién coincidente. Quizd
ganara también ese procedimiento, pero siempre ¢l jugador debe estar desconfor-
me con lo que ve, y tratar, en lo posible, de buscar algo mis enérgico.

Clara aparece entonces la jugada ®e8!, entregando la dama para luego
avanzar el peén con jaque, ganar la torre y acrecer nuevamente ¢l material
mediante la coronacién del peén en dama.

El final se gana, pues, en la siguiente forma: 1. ¥e8, Bxce8; 2. {7+
descubierto, 82h7; 3. fxe8=¥ y las blancas no sélo han ganado una torre a
cambio de un peén, sino que amenazan WWh8+, ganando ripidamente.

Otro tipo de ganancia de material por amenaza descubierta es la del diagrama
N© 475. En esta posicién no se da jaque,
pero se mueve una pieza atacando otras
adversarias y se descubre la accién de la
74 dama sobre otra pieza enemiga.
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En esta posicién, Villegas acaba de
jugar, contra21. ¢5, A c4. Las blancas,
especulando en la posible obstruccién de
la accién defensiva de la dama negra
sobre el caballo de ¢4 y a la vez atacando
directamente el alfil enemigo, jugaron
22. Qcds!

El ejemplo es interesante por cuanto
combina la amenaza de descubierto sin
jaque con la obstruccién, tema que tra-
taremos mds tarde y que consiste en
anular la accién de una pieza sobre otra.
La partida siguié asi: 22. ... , Qxe3;
23. Qxc7, y Vlllcgas opté pOl entregar

la dama por dos piezas menores, produ-
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ciéndose la siguiente simplificacion, que dio ventaja de material para el blanco:
23. ..., Bxdl; 24. Bxdl, @xdl; 25. @xe6, @xb2; 26. ¥xb2, Bxes,
y las blancas han perdido 17Y2 (un caballo 3, dos torres 11 y un alfil 32) contra
19 de las negras (a saber, una dama 10, una torre 5% y un alfil 3%).

Mejor que lasimplificacién buscada por las negras era, simplemente,22. .....,
cxd5, pero las blancas, después de 23.exd5 y cuando la dama negra se retirara,
quedarian con un peén de ventaja, jugando Y xc4.

LA CLAVADA Y EL SOSTEN

LA CLAVADA COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL

El aspecto mds interesante de la ganancia de material estd, sin duda, en la
clavada de una pieza, y el mds instructivo en el sostén, que puede ser sin clavada.
En todos estos casos el sistema es instructivo, tanto como elemento para ganar
material como para evitar la pérdida del mismo.

La clavada es el elemento vistoso del ajedrez. Consiste, como hemos visto, en
agredir una pieza que queda inmovilizada, ya por quedar en jaque el adversario
si trata de movilizarla, o ya porque se tomaria una pieza de gran valor si aquélla
se moviera.

Cuando se clava una pieza que no tiene recursos para ser apoyada, ésta se
captura en forma simple, pero cuando ésta, no pudiendo movilizarse, puede ser
apoyada constantemente a medida que se la ataca, se produce la posicién de
sostén, inherente a todas las situaciones de ganancia compleja de piezas.

El sostén es mucho mds habitual e instructivo en los casos en que la pieza no
estd clavada, sino inmovilizada; pero de esto nos ocuparemos mis tarde. Ahora
estudiaremos situaciones de clavadas de piezas, para ver cémo se explotan esas
situaciones para ganar material.

En este mismo capitulo hemos estudiado cédmo se defienden las piezas
agredidas y hemos visto en los ejemplos de los diagramas N© 398, 399, 400 y 401
de la pdgina 259, ejemplos de esta indole, en que la clavada de la pieza agresora
constituye un recurso defensivo, ya por quedar en jaque el adversario, como en
el caso de los diagramas N° 398 y 401, ya por quedar indefensa una pieza de
mayor valor, como en el ejemplo 399, como asi también por amenazar un mate,
lo que clava automidticamente a la pieza agresora, en el ejemplo 400.

Analizaremos ahora estos recursos a la inversa, concordantes con el fin de
ganar material, y veremos cémo se llega a posiciones de clavada.

Explotar una posicién natural de clavada de pieza es bien ficil, y rutinaria-
mente, subconscientemente todo aficionado sabe hacerlo mis o menos bien
cuando se trata de clavadas mediatas, pero ya es mis dificil para ellos provocar
situaciones de esa indole, factor que en muchas posiciones es un medio para llegar
a posiciones favorables.

Es decir, se especula en una eventual clavada para realizar jugadas que sin este
recurso serian imposibles y que suelen llevar a situaciones de apertura favorables.
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En otras ocasiones se provoca la clavada de una pieza para realizar una
combinacién. En sintesis, que la clavada es uno de los mds interesantes recursos
que brinda el ajedrez para los detalles ticticos.

En algunas aperturas, como la Ruy Lépez, y en ciertas variantes de la Peén
Dama, se realizan algunas jugadas que tienen por base estratégica fundamental
la clavada de una de las piezas que sostienen una posicién, para restar la accién
de la misma. Vemos cémo se identifica en casi todos los casos la clavada con el
sostén.

La clavada se produce cuando una misma pieza, como ser la dama, la torre o
el alfil —ya que el caballo no puede clavar nunca a otra pieza por cuanto su accién
no rebasa los limites de la casilla que ataca—, se pone en una columna o diagonal
de acuerdo con su marcha y ataca una pieza que no puede retirarse por quedar
en jaque, o por estar atrds otras piezas de mayor valor.

En el transcurso de las pdginas anteriores hemos visto muchas situaciones en
las que la clavada es el eje de la lucha. Recordamos al pasar el diagrama N 287,
donde las negras en su andlisis defectuoso omiten una réplica enemiga sacrifican-
do una pieza, especulando en la clavada del peén de 6 por la amenaza de
Wxe7++. El diagrama N 288, de la pagina 189, muestra una combinacién
sacrificando una pieza especulando que si fxg3, seguiria ¥ xh6+, entregando la
dama para dar mate. Esto hace que el peén que puede caprurar el caballo esté
clavado, y vemos aqui la clavada, si no como elemento de ganancia de macerial,
como elemento de combinacién que puede llevar al mate, que es, en sintesis, el
fin supremo.

El diagrama N° 297 permite llegar a un empate por ahogado por medio de
la clavada de la dama. El diagrama N© 310 es muy caracteristico y sumamente
instructivo. Es el summum de eficacia de una clavada. Se ve cdmo un alfil solo
puede empatar contra dos torres por el magnifico recurso de la clavada. El
diagrama N© 325 muestra una posicién tipica de clavada que se salva mediante
un ataque al sostén insuficiente, tema que ya hemos esbozado en anteriores
paginas y que trataremos mds ampliamente. En el diagrama N© 342 dc la partida
Capablanca-Saemisch, el primero comete un garrafal error y pierde una pieza por
no observar la elemental clavada que realiza su adversario.

Hay otros casos también aleccionadores: el diagrama N°¢ 344 muestra una
combinacién falsa especulando en una clavada de la dama. EIN© 345 igualmente
prueba cémo unasituacién de clavada anula un sinniimero de combinaciones del
bando opuesto. El N° 374 de este mismo capitulo, en algunas de sus variantes,
como ser 1. B e4, muestra la clavada como recurso de ganancia de macerial, lo
mismo que los diagramas N° 376, 377 y 379.

Veremos ahora algunas posiciones caracteristicas de clavadas que llevan a
ganancia de material y otras que son insuficientes:

En el diagrama N°© 476 no existe la posicién de clavada, pero la situacién
caracteristica del ala de la dama sin el natural apoyo del alfil sugiere al blanco el
plan que ha de llevar rdpidamente a la ganancia de material.
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La diagonal a4-e8 es la base de la
clavada, 'y se observa que dando un
jaque, el negro debe cubrir, quedando
automdticamente clavada la pieza que
cubre. El mencionado jaque puede darse
con la dama o con el alfil, y para un
principiante serd indistinto; pero el que
medite observard ripidamente un deta-
lle que le inclinard a dar el jaque con la
dama. Este deralle radica en el hecho de
que el caballo blanco de 3 estd también
clavado, y que para cooperar en laaccién
que sobre algunas casillas de esta diago-
nal (c6 y d7) se va a realizar, es induda-
blemente indispensable la accién del ca-
ballo.

Juega, pues, 6. ¥Wa4+ para clavar
una picz1 cnemig1 ydesclavando asu vez
una pieza propia. El negro no puedc
jugar ¥ d7 a causa de b5, seguido, si
A6, de RAeS atacando a la dama y el
alfil, manteniendo la formidable presion
sobre la pieza clavada.

Lapartidasigui asi:6. Wad+, @d7;
7.Q¢5, Lf5; 8. @xd7, ¥xd7;
9.8.b5, clavando la dama y gandndola
a cambio del alfil.

En la siguiente posicién las blancas
estdn peor por la situacién de la torre
clavada en f4, ya que si se retira se
perderia la dama de d2. Las negras han
jugado B h4, a lo que las blancas han
contestado g3, defendiendo la torre y
atacando la torre enemiga.

Especulando en la posicién de la
torre clavada, las negras idean una com-
binacién snmplc y bonita jugando 19.

B xh2+, 2xh2; 20. @f3, dando ja-

que doble, ya que el caballo no puede ser capturado por estar clavada la pieza que

podria hacerlo.

El diagrama N° 478 pertenece a una partida que muestra un instructivo
ejemplo de clavada provocada hdbilmente por el blanco, especulando en el
insuficiente sostén adversario, tema que luego trataremos. Las blancas tienen sus
dos torres actuando en la columna “f”, y esto les sugiere lacombinacién que sigue,
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ya que a ello se une la accién del alfil
dama que actda sobre los cuadros negros
del flanco rey enemigo, un tanto debili-
tado.

El blanco jugé 18. 6, entregando el
pedn, pero explotando laeventual clava-
dade caballo, que se ubicard en el cuadro
6, mediante la accién de un alfil en g5
queindirectamente actuard sobre ladama
de d8. Las negras siguieron 18. .....,
L8, alo queel blancojugs 19. Luh6,
obligando a realizar la jugada que las
negras pretendieron evitar al rehusar la
oferta del peén enemigo. Las negras
jugaron 19. ..., D xf6; y las blancas
eliminaron el alfil mediante un sacrificio
de calidad para colocar una pieza en f6

DIAGRAMA Ne 478

que pudiera ser atacada por ¢l alfil desde
g5, por via incidente, jugando
20. Bxf6. Siguis 20. ....., QAxfG; 21. .-Q.gﬁ, clavindole el caballo. Ahora se
inicia un procedimiento de sostén que resulta insuficiente ante la eficacia de la
clavada del alfil, que obliga a la dama adversaria a permanecer en la posicién de
clavada para no perder inmediatamente la pieza.

Debe defenderse el caballo, y la defensa natural y dnica que se observa es
21. ... , Qed7 apoyando la pieza atacada e iniciando la maniobrade sostén. Las
blancas intensifican la presién sobre la pieza clavada jugando22. QA ¢4, atacando
con una tercera pieza al caballo, que sélo puede ser defendido con las dos que
ahora lo apoyan. La pieza estd perdida: la partida siguié 22. ....., We7; 23.
Bxf6, ¥eS (si Axf6, 24. fuxfs, We8; 25 ¥d2, Wxed; 26. ¥hG,
Y d4+; 27. Lxd4, ercérera); 24. B xd6, etc.

En algunas aperturas se producen situaciones interesantes de clavadas. La
clavada mds simple es la que se produce en casi todas las ocasiones cuando se
efectia Sug5, fijando el caballo rey cuando la dama estd en d8. y como, por
ejemplo, en la Ruy Lépez, cuando se juega £bS. En todos estos casos la clavada
tiene importancia relativa, pero debe ser considerada atentamente.

En la apertura del peén de la dama se produce la siguiente celada, muy
interesante, aun cuando muchos jugadores al llegar a esa posicién no saben que
podrian realizar una combinacién muy bonita. Veamos: 1. d4, d5; 2.c4, €6;
3. Ac3, Af6; 4. .fé,gS, abd2.

Esta es una posicién muy comin. El blanco ha clavado el caballo de 6 para
vulnerar el peédn dama y ahora podria capturarlo, pero el negro cuenta con un
recurso que también lleva a una clavada, con el que gana material. Por ejemplo,
si el blanco se encela con la debilidad del peén dama, jugando 5. cxd5, seguiria

exds, 6. @xd5 (especulando en la clavada del caballo), Axd5 (entregando la
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dama para desembarazarse de la clavada y poder realizar una combinacién
especulando en ladebilidad dela diagonala5-el);7. A.xd8; fxbs+,8. ¥d2,
tinica, lo que provoca una situacién de pieza clavada a pesar de actuar ambas en
forma coincidente —se atacan entre si— y por estar el alfil defendido por el
caballo se puede seguir £xd2 + o simplemente £2xd8, ya que la dama no puede
substraerse a la amenaza.

Este es un caso en que la clavada inicial ha fracasado por otros detalles
estratégicos importantes, y es toda una advertencia para quienes deseen especular
con estas posiciones caracteristicas. Veamos ahora posiciones en que el sostén es
la base medular del juego.

EL SOSTEN CON O SIN CLAVADA

El sostén es la médula misma de la estrategia del ajedrez en lo que respecta a
la ganancia o a los cambios de piezas. Generalmente, en todas las posiciones las
piezas que se ubican en una casilla estdn sostenidas; més, deben estarlo constan-
temente, para evitar contingencias desagradables.

Cuando laretirada de una piezaes posible, el sostén tiene relativaimportancia,
pero en los casos de las piezas clavadas, como hemos visto en distintas oportuni-
dades en el capitulo anterior, el sostén es la base del éxito y de la defensa.

No es facil considerar cudndo una pieza estd convenientemente sostenida, y
cuindo podrd ser convenientemente defendida. La préctica ha allanado esa
deficiencia de los textos, y los jugadores, en la mayoria de los casos, empiricamen-
te o realizando laboriosos trabajos de cdlculo y anilisis, llegan a conclusiones aeste
respecto, pero no es dificil establecer un principio general que allane esas
dificultades.

Eduardo Lasker, al tocar este tema, establece el siguiente principio general: £
toda combinacion que incluya un niimero de cambios en una casilla determinada
debe tenerse en cuenta el niimero de piezas atacantes y defensivas y comparar sus
valores relativos.

En tales posiciones pueden producirse dos casos:

1° En los sucesivos cambios puede llegarse, en cierto momento, a una
situacién de desnivel absoluto de material. (Llamamos desnivel absoluto a la
ventaja obtenida por el que acaba de jugar, por el que ha comido tltimo, y cuando
la suma de todas las piezas capturadas por él es mayor que la suma de piezas
perdidas, incluyendo en ellas la dltima que ha movido, la cual, en tal posicién,
puede ser capturada.)

20 En los sucesivos cambios no se produce nunca tal desnivel de fuerzas.

Ahora bien:

Una pieza estd debidamente defendida o sostenida si la primera ventaja
absoluta derivada de los cambios se produce a favor del que defiende.

Si en los sucesivos cambios no se produce desnivel, estd bien sostenida si la
cantidad de piezas defensoras no es menor que la de las atacantes.

Por lo contrario:
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Una pieza no est4 bien sostenida si la primera ventaja absoluta derivada de los
cambios se produce a favor del atacante, y en caso de no producirse ventaja
absoluta, esto ocurre si el nimero de piezas atacantes es mayor que el nimero de
piezas defensoras.

De este principio se deriva esta regla: siendo necesario que en estas situaciones
no se produzca nunca una ventaja absoluta a favor del contrario, los cambios
deben efectuarse en orden inverso al valor de las piezas. Y por lo tanto es necesario
que, en todos los casos, las piezas que se capturen primero sean las menores.

PIEZA MAL DEFENDIDA

En los cambios que se produzcan / — - —
después de @ o Lxd4, el blanco deberi 7 ZI/:/ 2 it
capturar con una pieza de mayor valor |y //% //% fi/%//ﬁ
que alguna adversaria quz.llo accza. = . ‘ B

Ej.:l. ..., Qxd4; 2. fxd4, Lxd4; 7 W W
3. Wxd4, Bxd4; 4. B xd4. Si la dama ///‘//%/// ) E
hubiera estado atrds de las torres, el peén %}/2‘%

N

v

no hubiera podido ser capturado. ;/‘7 s
PIEZA SUFICIENTEMENTE DEFENDIDA %/ ’

En los sucesivos cambios y siempre
que se tome con la pieza de menor valor, |
no se produce ningin desnivel parcial ni %
absoluto. El nimero de piezas que apo-
yan el caballo ded4 esigual al nimero de
piezas atacantes (Véase diagrama N©

480).

PIEZA MUY BIEN DEFENDIDA

Esta pieza no puede capturarse sin
perder material. La apoyan cinco piezas
del mismo valor que las, adversariasy en
ningin momento las de mayor valor
trabanlaaccién delasotras (Véase diagra-
ma Ne° 481).

En esta posicion l‘as fuerzas blanca§ y /%4‘ '/://,
las fuerzas negras coinciden en un mis- ////7% & %4//
mo plan. Las blancas tratan de impedir &7 /
la jugada e5 y las negras tratan de ejecu-
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tarla. La razén es clara, ya que todas las % 5/4/2 Qg’

piezas blancas convergen en ese punto y

las negras también (Véase diagrama N© DIAGRAMA No 480
482).
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Si no existiera el principio general antes esbozado, seria dificil para el
principiante, por simple andlisis, llegar a sdber si la jugada €5 de las negras es
posible, pero mediante la aplicacién del principio anterior se verd que no. El
razonamiento a emplear no debe ser el siguiente “yo avanzo el pe6n y entonces
me contesta el blanco fxe5, a lo que yo contesto @ cxe5 y luego contra A fxe5
yo sigo con @xe5, y si me replica 2xe5, entonces Lhxe5, a lo que me puede
replicar H xe5, pero entonces yo~ etc., etc., hasta llegar a la simplificacién total.

Esto es agotador y en algunas ocasiones imposible de realizar, ya que al ir a
ejecutar los cambios se olvida el jugador de cémo se inician los mismos. Mucho
mds simple es el siguiente razonamiento: “yo tengo seis piezas que apoyan ese
avance: dos caballos, un alfil, dos torres y la dama, y mi adversario lo impide con
un peén, dos caballos, un alfil y dos torres.

Hay, pues, tantas piezas que atacan
como piezas que defienden y hay piezas
del mismo valor en ambos lados. Como
para tomar una pieza es necesario que
haya mds piezas que atacan que piezas
que defienden, o por lo menos que esté
defendida por piezas de mayor valor que
las que atacan, el avance es bueno y el
pedn no puede perderse”.

Esta es una posicién muy parecida a
laanterior. Las negras acaban de jugare5
confiadas en el sostén suficiente, ya que
hay seis piezas que apoyan ese avance
contra seis piezas que lo evitan. Sin
embargo, surge ahora una de las compli-

7
/;%7’/,’% ////,// /// / 7, /%% 7

;\\\\\\\t‘\
Do
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caciones de sostén de una pieza: la posibilidad de atacar una pieza del sostén con
otra de menor valor, y obligarla a retirarse, o en algunos casos, la de cambiar una
pieza del sostén por otra del mismo valor que nada tenga que hacer con la accién
central de la partida. En la posicién que comentamos, si las blancas juegan fxe5
se llega a una simplificacién igual a la comentada anteriormente, y nada se ha
ganado, pero si el blanco estudia la posicién observard algunos detalles muy
interesantes, que permiten pretender la ganancia de material. Dos de las piezas
que realizan el sostén, el caballo de c6 y el alfil de d6, pueden ser atacadas por
peones, y obligadas, por lo tanto, a moverse. Generalmente es mejor atacar el
caballo, ya que esta pieza no puede moverse nunca manteniendo su accidn sobre
los mismos puntos; en cambio el alfil puede retirarse en forma de presionar sobre
las mismas casillas en que actuaba antes de la agresién. A simple vista esto es lo
mejor, y mediante b5, atacando al caballo, las blancas pueden ganar un peén.
Contral. bs seguirfa ad4 (obstruyendo con el caballo laaccién del alfil, ya que
si @d8 seguiria fxe5, ganando el peén sin riesgos, por cuanto serian entonces
seis las piezas agresoras contra cinco defensoras. Igualmente malo serfa ...... e4,
haciendo la fourcherte, por bxc6 y contra exf3, cxd7, seguido, si fxe2, de
dxe8=¥+ panando una pieza); 2. &.xd4, exd4; 3. Bxe7, Bxe7; 4. Bxe?,
Loxe7; 5. Axd4, Lxa3; 6. Axf5 ganando un peén. Sin embargo, hay algo
mejor todavia y que hace evidente que nunca debe conformarse el jugador con
la primera impresién de una posicién. Hemos visto que el alfil de d6 ejerce en
la combinacién anterior un rol muy importante, por cuanto, cuando se origina
el cambio de torres de la jugada 3, apoya la de €7 y evita la pérdida de la misma.
Esto permite considerar este plan, pero con una jugada intermedia muy
importante, jugando primero 1. ¢5!(desalojando el alfil de ladefensa de la torre),
Nc7; 2.b5, Ad8 (si ahora 2. ..., @d4 se perderia la pieza después de
3. Lxd4, yaquesi3...... e4 seguiriad. Dh4;ysi2....... ¢4, mediante 3. bxc6
se ganaria una pieza después de 3. ....., exf3; 4. cxd7, fxe2; 5. dxe8=¥+
etcétera); 3. QdxeS ganando el pedn.

Higase el andlisis sacando el pedn blanco de 4 en esta misma posicion,
después de 2. ......, Ad8; y se observard un deralle aleccionador.

El negro igualmente perderia el peén por la posicién del caballo de d8
vulnerado por una pieza blanca que no es necesaria para la simplificacién central,
ladama, y defendido por tres piezas ahora, pero tres piezas que son necesarias para
defender el pedn central. Seguiria en este caso 3. QA fxe5, Axes; 4. Axes,
QxeS; 5. .ixes, B xe5; 6. Bxe5, Bxe5; 7. Bxe5, ¥xe5; yahorael caballo
estd indefenso y seguirfa Y xd8++. Vemos aqui un deralle interesante que
permite establecer un nuevo principio general complementario del anterior.

Las piezas que actiian en una posicién de sostén no deben a la vez ejercer accién
defensiva con respecto a otra pieza que puede ser vulnerada por el adversario, sin
restar fuerzas a su agresion al punto sostenido. Una pieza que ejerce ese doble rol
debe considerarse al hacer la suma de valores defensivos, pues llegard un momento
en que inevitablemente deberi renunciar a uno de sus dos roles.
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Hemos visto un instructivo procedimiento para jugar en las posiciones de
sostén, y hemos visto los riesgos que existen cuando las piezas del sostén pueden
ser agredidas y desalojadas por otras piezas adversarias. Veremos ahora algunos
otros ejemplos de sostén para dar fin a este instructivo tema. Este es un ejemplo
que da Eduardo Lasker (diagrama N© 484), y que muestra una posicién de peén
atacado por tres piezas y defendido por dos, que no puede ser capturado por no

ajustarse la posicién al principio general
antes establecido. Las piezas que atacan
son de mayor valor que las que defien-
den, y para tomar el pedn las negras
deberin perder calidad, por ejemplo:
1. o, QA xed; 2. Axe4, B xe4;
3. Suxed, B xed; y se ha perdido calidad.

Repetimos, pues, que en todos los mo-
mentos de los cambios la pieza que cap-
tura debe ser de menor valor o de igual
valor que la adversaria que la acecha.

Por ejemplo, un pedn defendido por
otro peén estd perfectamente defendido
contra cualquier ataque de las piezas
enemigas, aun cuando éstas sean las siete
que pueden hacerlo, ya que tomarlo
implicarfa un sacrificio. Sélo debe temer
de la agresién de las piezas del mismo
valor: los peones.

En la posicién del diagrama N° 485
las negras estdn perdidas. Las blancas
inician una combinacién para ganar la
dama mediante una interesante agresion
al sostén, con sacrificio, muy usual en las
posiciones de combinacién; 31. B xf8
(para hacer irrupcién con la dama sobre
el punto f6 enemigo. Este sacrificio ya
implica una maniobra para sacar el sos-
tén del pedn que ocupa dicho cuadro),
©2xf8;32. Wxf6+, M f7 (sig8, He8
mate); 33.%¥h8+, Wg8; 34. Be8+
(entregando la torre para quitar el sostén
de la dama), ®xe8; 35. Wxg8+, etcé-
tera.

En el transcurso de los ejemplos an-
teriores hemos visto muchos que tienen
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entre sus caracteristicas la de explotar los sostenes insuficientes y recordamos, al
pasar, dos de ellos muy interesantes: los diagramas N°290 y 325, ampliamente
comentados al pie de los mismos, en que se explota, muy hdbilmente, la situacién
de sostén insuficiente y se gana material merced a ello.

Este tema lo trataremos més ampliamente en el segundo tomo de esta misma
obra, al considerar problemas de la estrategia del juego y combinaciones que
tienen como solucién la oportuna simplificacién que permite llegar al final
ganador . Trataremos alli la presion y el sostén desde el punto de vista estratégico.

FORZAR LA ENTREGA

LA AMENAZA MAYOR COMO ELEMENTO DE GANANCIA DE MATERIAL.

Este capitulo de la ganancia de material es muy importante, pero ya estd
tratado en casi todo lo que anteriormente hemos esbozado. Muchos son los
ejemplos que hemos visto de ganancia de material para evitar mates, o de
ganancias de peones o una pieza menor para evitar la capturade una pieza mayor.

En casi todas las posiciones de combinacion se llega a la ganancia de material
por amenazas mucho mids serias. La amenaza de mate es una de ellas y en casi
todos los casos esta doble amenaza es de resultados fatales para el que la sufre.

En algunas ocasiones la amenaza es doble y entra en el terreno de los dobles,
ya que una amenaza de mate, que simultdneamente amenaza a una pieza que no
esté defendida ni puede retirarse defendiendo el mate y que tampoco puede ser
apoyada con esta doble solucidn, es simplemente un doble; pero en otros casos
no existe el doble y sin embargo se obliga al adversario a entregar una pieza para
evitar el mate.

Es éste uno de los sistemas simples, pero mds usuales, de establecer desnivel

NEGRAS: GRAU

BLANCAS: RETI
DIAGRAMA N 486

de material, obligando al adversario a
despojarse de fuerzas para oponerse al
mate o a la pérdida de piezas de gran
valor. Algunos ejemplos aclaran esto y
pondrin en evidencia la importancia de
este recurso que completa la serie de
procedimientos que para ganar material
existen en ajedrez, y que hemos sefialado
con amplitud.

En el diagrama Ne° 486 las blancas,
especulando en una doble amenaza con
el caballo, que atacard la dama y amena-
zard mate, jugaron Lxc6 ganando el
peén, yaque no es posible continuar con
bxc6 a causa de & xc6, atacando ladama
y amenazando el mateen e7 con ladama.
Vemos aqui una amenaza mayor pro-
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porcionando la ganancia de material.

El diagrama N 487 es la posicién de
una partida entre Capablanca y Tho-
mas, en la que Capablanca omitié una
maniobra de ganancia de material por
amenaza mayor. En la partida, Capa-
blanca siguié con 1. ¥a8, que parece
ganadora, pero Thomas hall6 adecuada
defensa con la bonita respuesta B xa2,
atacando asu vezaladamaenemiga, que
es el sostén de la amenaza de B xe8 que
proyectaba Capablanca.

Si en lugar de esta movida hubiera
jugado 1. B xe8!, M xe8; 2. ¥a4!, ha-
bria ganado una torre, por la amenaza
mayor de mate. Es evidente que la dama
entregada no se puede capturar, y que al
tener que retirar la dama, ya que la torre
no puede moverse defendiéndola, las
blancas hubieran ganado la torre en
mérito a la ineludible amenaza de mate.

En la posicién del diagrama N© 488
las negras estdn en inferioridad de mate-
rial, pero mediante una combinacién
obligardn al blanco a entregar una im-
portante fraccién de sus fuerzas y queda-
rdn con ventaja muy amplia. Jugaron
Qe5, atacando la dama. Las blancas
siguieron con We3, ya que si ¥c3
seguirfa Qxf3, amenazando Wxh2++.
Contra esta movida las negras contaban
con un bonito golpe, & g4!!, amenazan-
doladamaydefendiendo indirectamen-
te la dama propia, por la amenaza de
Qxf2++, en caso de W xf4,

Sigui6 3. fxg4, Hxg4d y ahora las

blancas, para evitar ﬂg2++ y ¥xdl++ (una doble amenaza formidable),
debieron jugar 4. ¥ g3, siguiendo la partida con ¥xd1+ seguido de B xg3+,
quedando con dama contra alfil.

En el diagrama N© 489 las blancas idean una combinacién especulando en
una amenaza de mate que ha de finalizar con ganancia de material. La maniobra
es bonita e instructiva, y nace del conocimiento de una posicién caracteristica de
mate tipico de dos alfiles. Veamos: 1. B xd6!! (para provocar la posicién de mate
que ha de llevar a la ganancia de material), W xd6; 2. LeS5(atacando la dama y
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NEGRAS: PALAU

7

BLANCAS: GRAU
DIAGRAMA N 489

NEGRAS: YATES

%w/y X
. %/%g%*
[y %x%
% %

i

/
%%//%7/%
B BB

BLANCAS: ALEKHINE
DIAGRAMA N° 490

credndole al rey la posicién caracteristica
de mate de dos alfiles, base de innume-
rables combinaciones), We6; 3. ¥ xcS!
(eliminando el caballo que impide el
mate de alfil en a6. Ya se ha recuperado
gran parte del material entregado, por
cuanto acambiodelatorreyase tieneun
alfil y un peén, pero la amenaza de mate
dard para ganar el resto), ¥xa2 (evitan-
do el mate de ££h6); 4. ¥ d6 (amena-

zando Wb8 o W c7++), Wal+;

5. 2d2, WaS+; 6. b4, L6 (plan-
teando una amenaza de doble, clavando
la dama y evitando por medio de una
clavada el mate, de acuerdo con lo que
hemos estudiado anteriormente);
7. bxa5, Exd6+;8. £xd6, B d8 (cla-
vando el alfil); 9. €5 (el sostén definiti-
vo) y las blancas, que han calculado bien
la combinacién, quedan con una pieza
ganada por la hibil explotacién de una
amenaza mayor.

El diagrama N° 490 es la posicién de
una partida entre Alekhine y ¢l maestro
inglés Yates, en la que el primero gana
material especulando hdbilmente en una
doble amenaza de mate y de material.
Veamos: 1. @d7 (amcnazando Q6+
ganando calidad), 2 h8;2. A6 (igual-
mente puede realizarse esta jugada, ya
que si gxf6, seguirfa Bh7++), B gf8;
3. Bxg7 (entregando el caballo para
especular con una amenaza mayor que
permitird recuperar el material con un
buen saldo favorable), Bxf6G (Gnica
para evitar la amenaza mayor de

Bh7++); 4. QCS' (bonitay e]egante jugada del rey, que permite ganar ahora
la torre, ya que esta pieza no puede retirarse af8, ni ser defendida por la otra torre,
por la amenaza mayor de 5. Bh7+, ©2g8; 6. Bcg7++).

Las negras deben sacrificar la torre para evitar el mate y nuevamente vemos
las amenazas mayores, provocadas por medio de hdbiles sacrificios previos,

finalizando en ganancia de material.

Veremos ahora cémo la amenaza mayor de un jaque, doblando la accién de
una pieza en una columna abierta, permite ganar material. En el ejemplo del
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DIAGRAMA Ne 491
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BLANCAS: ADAMS
DIAGRAMA Ne 492

diagrama N° 491 las blancas jugaron
25.d6!, las negras replicaron con
25. ..., ¥d7. (Si hubieran jugado
25......, B xd6, habria seguido
26. Bdxd6 y contra cxd6 entonces
27. ¥ c4 dando jaque, apoyando la ac-
cién de la torre enemiga, y, de esta
manera, ganindola).

Las blancas jugaron contra 25. .....,
Wd7; 26. ¥d5+, Bf7 i 26. ...,
0f8;27. Becl, Bxd6;28. ¥xd6+!,
ganando inmediatamente por la amena-
za mayor si cxd6 de 29. B xc8+ segui-
do de 30. B c7, recuperando ladamay
quedando con una torre de ventaja);
27. Bdcl, $2f8; 28. Hxc7 (y las ne-
gras abandonaron, por cuanto, 28. .....,
Bxc7; 29. Bxc7, ¥e8 (dnica para
evitar la amenaza mayor de W xf/+);
30. d7, y nada mejor queda ante la
amenazade la dama de parte del peén —
y lo que es mds grave, la amenaza de
coronarse dama el mismo— que jugar
B xd7, perdiendo la torre para evitar,
transitoriamente, un mal mayor, ya que
s 30...., ¥d8; 31. B8, Bxd7;
32. Bxd8+ ganando la dama. Sin em-
bargo, lo mismo con30. ..... , Bxd7, se
ganaria luego la dama, por cuanto si a
31. B xd7ladamase moviera, porejem-
ploa3l. ..... , We6;32. a8+, Wes;
33. B d8, ganindola.

Finalmente daremos para terminar
con este capitulo un magistral ejemplo,
realmente aleccionador y que demuestra
hasta qué punto es posible sacar prove-
cho de una amenaza mayor para ganar
material. La posicién de mate en que se
encuentra el rey negro permite al blanco

idear una combinacién muy interesante, en base ala explotacién de una amenaza
mayor, y, lo que es més importante, de anular el sostén que tiene la torre negra

de €8 mediante la accién de la dama.

Como esta pieza estd esclavizada en la defensa de ese mate, el blanco elude la
agresion directa del alfil adversario mediante una seguidilla de brillantes sacrifi-
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cios, que irdn reduciendo la agilidad de la dama enemiga, hasta permitir la
ganancia de material.

1. ¥ g4! (el primer sacrificio. No es posible tomar la dama por la amenaza
mayor de B xe8, con mate a la siguiente), ¥ b5 (saliendo de la presién
amenazando a la vez W xe2, para continuar con Bcl y mate); 2. ¥ c4!! (un
nuevo y espectacular sacrificio de la dama obstruyendo las amenazas adversarias
y explotando la situacién de sostén de las dos piezas negras que pueden capturar
ladama), ¥d7; 3. W c7!! (nueva persecucién, y metiéndose en la boca del lobo,
que, por cierto, no puede morder por la amenaza mayor de Hxe8++), ¥bS
(nuevamente amenazando Wxe2!); 4. a4!!(lajugada magistral. Veremos c6mo
ahora la posicién del negro se vuelve completamente artificial, y cémo el blanco
ha de explotar la amenaza de mate y la posibilidad de una agresién multiple a
todos los sostenes), Wxa4; 5. B e4! (todas las piezas blancas estin entregadas y
la amenaza mayor de mate permite a Adams efectuar esta serie de filigranas
tacticos que irdn quitdndole a la dama toda posibilidad de seguir actuando en la
diagonal e8-a4, evitando Bxe8++); 5. ..., Wb5 (i Wxed; 6. Bxed y
subsiste la amenaza de mate en c8 o €8, si desaparece cualquiera de los sostenes);
6. ¥ xb7! (el nuevo y brillante sacrificio que gana material, ya que la dama no
puede seguir evitando el mate en e8. Si Wxb7, seguiria B xe8+, etc., y si en
cambio B xe4, entonces W xc8+, etc. daria igualmente mate. Para evitar esto
habria que entregar la dama).
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SOLUCIONES

DiaGRAMA Ne 51: de a8, 3; de N© 2, 8; de N 3, 5; de Nv 4, 8,

DiAGRAMA N° 52: de a8, 21; de N 2, 25; de N» 3, 25,

DiaGRAMA N° 53: de ¢8, 14; de N©2, 14; de N° 3, 14; de No 4, 14,

DiAGRAMA No 54: de a8, 7; de N© 2, 13; de N© 3, 9; de Ne 4, 7.

DiacraMA N© 55: de a8, 2; de N© 2, 3; de N° 3, 4; de Ne 4, 8; de No 5, 8; de N° G, 6.
DiagraMA No 56; de a2, 2; de N°92, 1; de No 3, 1; de N 4, 2; de N° 5, 1; de Ne 6, 1.
DiaGrama N© 57: negras, 20; blancas, 32.

DiaGrama N© 58: negras, 29; blancas, 36.

Diacrama N© 59: blancas, 34; negras, 41.

DiaGraMA N 60: negras, 40; blancas, 37.

Diagrama N 61: blancas, 37; negras, 10.

DiaGgrama N© 62: negras, 7; blancas, 44.

DiaGrama N° 63: negras, 43; blancas, 48.

Diacrama No 76: B b8++

Diacrama No 77: M b8++

DiaGrAMA Ne 78: B L8++

DIAGRAMA N© 79: Wh7++

Diacrama No 80: Axg6++

DiaGrRAMA N° 81: Af7++

DiaGRAMA N© 82: @p3++

DiaGrAMA N© 83: Qg6+

DiaGrAMA No 84: Qc3++

Diacrama No 85: ©2b1++

DiAGRAMA N© 86: Qc2++

DiaGRAMA N© 87: Q34+

Diacrama No 88: &dS++

DiaGrama No 89: si BxdS, @h3++; 51 Bxb4, Wc7++:si Be2, Qf344;si Bd3,
QAxd3++; si dhe2; Adl++.

Diacrama N° 90: si B xg8, QAf6++; si DeZ+, Wedr+; si b2, fxc2++;si Ad4s,
Ac3++;si Be6, Wodas; si BIG, QxfG++.

DiaGramA No 91: si 4, Bxd4++, o bicn B xdd++; si 2cd, WgB++; si d3, Ac3++;
si fxe4, Qg8++; si @xcd, Mhi++

Dincrama No 92: si Mxd6+, D4e5++; si BxcG, Leb++; si W7, Abd++;si Ad3,
rng2++; si Af3, Abd++;si Mxc6, BeSe+;si 2xc6, dS++.

Diacrama Ne 93: si 82d6, AbS++; si gxf2, Af5++;si 216, @g4++; si 214,
Ad3++;si Bxf2+, AF5++.

DiAGrRAMA N° 94: si 2xf3, W24+ si Axfd, Bxtd++: si Axd7, Wxh7++; si
Wxf3+, We2++; si Mxtl+, Bxflee; si Wxd2+, Axd2++; si a6, BWd5++.
DiaGRAMA N° 95: si Loxb7+, Wxb7++; si ucd, Dd6++; si cd, Bdb++;si B4,
Ap3ss; si Wxad, Ac3++;si Le6, AxcS++;si BIG, WxeS++.

DiaGrama N© 96: st B xdS+, WxdS++; si &eS, Bdd++;si Bhd, LfS++; si ¥rgd,
W c8++; si .Q,gl, Af4++;si 5, Bd3++.



316

ROBERTO GRAU

Diacrama N 97: si @xd2+, @g4++; sl @g3+, dd++; si Ac3+, dd++; si Bxh2,
Wl si 202, W44 si 92x03, Whl++,

Diacrama No 98: si B3, WxfS++; si @xdS, ¥c6++; si BxdS, Wgde+;si BeS,
Bdd++; si B4, McO++;si B3, Bxbd++.

Diacrama N 99: si &gh, Belvs; st Wh7, Wal+s+; si ¥Wxf6, B4++; si W8,
BB+ si Wp2, Males; si Wxeds, Dxed++.

Diacrama Ne 100):

si xS, dxeS++; si fuch, Ac8++;si A6, B7¢6++;si AcS,

dxcS++;si Be6, Bd7++; si 16, BceG+.

Diacrama No 101:
Diacrama Ne 102:

Diagrama Ne 103:

Diacrama Neo 104:
Diacrama No 105:
Diacrama Ne 106:

Diacrama Ne 107:

Diacrama No 108:
DiagraMA Ne 109:
Diacrama N© 110:
Diacrama No |11
DiaGrAMA N© 112:
Diacrama Ne 113
Diacrama Ne 114:
Diacrama Ne 115:
DiaGraMA N° 116:
DiaGramMa No 239:

Diacrama Ne 240):

DiaGraMa Ne 241:
DiaGrama Ne 242:
DiaGramMa Neo 243:
DiacrAMA N© 244:
DiaGrama Ne 245:
DiAGRAMA N© 246:
DiaGrama Ne 247:

b6 o bs

Qcs+

cl=%¥

Ba3

Bf7

Has

c8=A+

Hd4+ y lucgo Bad.
Ah6

Mhe+ y &d3.

s ¢exb6

BaS+y lucgo BbS+ y Bxb7.

B xh7+, 2xh7 y @g5+.

B xpd y si hxgd, @g3++.

ah5+, BxhS; Bxgl+, Dxp6; BB,

B xS+, WxeS; M+ (y si x4, Ad3+; si ¥Wxf4, Qe6+).
1. @h6+, 2h8; 2. Wp8+, Bxg8; 3. Af7++.

Lo, Wxp24; 20 Lxg2, Bels; 30 &f1, Bxfles.

1. ¥pS+, Wxps; 2. HeB+, Lf8; 3. ExfB++.

1. ﬂ.g7+, Bxg7; 2. B84, Nxe8; 3. WeT++.

1. Mh6+, 2xh6; 2. Lxf8++.

1. @d6+, ©2d8; 2. WeB+, Axe8 o Bxe8; 3. Af7++.

1. Hao6, bxaG; 2. b7++.

1. ... , Bxel+; 2. Axel, ¥xel+; 3. Qxel, Bdl+s.

1. Wxh7+, 2f8; 2. Wh8+, Rc7; 3. WG+, ©d7; 4. Wxf7+,

02d8; 5. Bh8+, Me8; 6. BxcB++.

Diacrama No 248:
Diacrama Ne 249:
DiaGraMA N© 250:
Diacrama Ne 251:
DIAGRAMA N© 252:

1. Wxh7+, @2xh7; 2. Qg5+, fxg5; 3. Bh3++.

- Lxt7+, 2f8; 2. Wd8+, ©xf7; 3. QeSS+, Re6; 4. WdS++.
. ¥ d8+, 2xd8; 2. Lg5+, Re8; 3. BdB++.

. AfG+, gxfG; 2. Dxf7++.

. Mxf7+, 2d8; 2. W8+, fuxfB8; 3. Hxf8++.

— et

DiaGrama No 253: 1. ..., Bf2+; 2. 2h1, Bh2+; 3. 2xh2, A+ 4. 2hi, Bxgl++.

DiaGgrama Ne 254:

1. ¥xf8+, 2xf8; 2. Bxf7+, Q¢8; 3. BB+, 2¢7; 4. B117++.

DiaGraMA N 255: 1. B¥hS+, ©2d7; 2. Wgd+, BFS; 3. Wxf5+, 2¢8; 4. M7+, 2d7;

5. feGr+.
DIAGRAMA Ne 2506:
5. MbhS5++.

1. MhS+, 9¢7; 2. W7+, RdG; 3. 5+, Rc6; 4. BdS+, Rb6;
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DiaGrRAMA Ne 257: 1. &f7+, 2xf7; 2. Q5+, Re6; 3. W7+, RdG; 4. Acd+,
0c5: 5. WdS+, 92b4; 6. c3+, Rad; 7. b3++.

DiacramA Ne 258: 1. B 18+, &xf8; 2. LgS+, Le7; 3. Lxe7+, Dxe7; 4. W7+,
0d8; 5. Mf8++.

Diacrama N© 259: 1. b6+, axb6; 2. axbG+, Ba6; 3. B xa6+, bxaG; 4. b7+, Ra7;
5. b6++ o (b8=% ++).

DIAGRAMA N° 260: 1. ....., &£h6+; 2. QpS, LxpS+; 3. 2d3, Wxed+; 4. Lxed,
d5+; 5. ©2d3, Lf5++.

Diacrama Ne 261: 1. Lxg7+, Dxg7; 2. 6+, 2h8; 3. Bxh7+, 2xh7; 4. Bhl+,
Wh3; 5. Bxh3++.

Diacrama No 262: 1. ¥xh7+, 2xh7; 2. g6+, 2h8; 3. Bhd+, Lh6; 4. BxhG++.
Diacrama Ne 263: 1. @ Sf6+, gxfG; 2. Lh6+, hxgd; 3. BxfG++.

DiaGrRAMA N° 264: 1. ..., Bc2+; 2. ©2¢2, Wd3+; 3. Dxd3, Ag3++.

Diacrama Ne 265: 1. B g7+, ©2h4; 2. ¥h3+, gxh3; 3. g3++.

DiacraMA N© 266: 1. B8+, Bxe8; 2. fxe8=¥+, fxe8; 3. LxdG++.

DiaGrAMA N© 267: 1. ¥xcS+, 8xc5; 2. a3+, Lcd; 3. LbS+, Vxc3; 4. Bbel++.
DiaGraMA No 268: 1. A5+, Rh7; 2. Byg7+, @xg7; 3. Bho6+, Qgﬂ; 4. AeTa+,
Diacrama N© 269: 1. B p6+, Wxg6; 2. QA6+, 2h8; 3. Wxh7+, Wxh7; 4. Bxh7++.
Diagrama Ne 270: 1. B e8+, Bxe8; 2. BxeB+, bxe8; 3. ¢7+, Bxf3; 4. c8=W++.
Diacrama Ne 271: 1. a8+, Qxa8; 2. QaG+, Ra7; 3. Ac7+, Qb6 (0 2b8);

4, Ba6 (0 aB)++.

DIAGRAMA N© 272: 1. Ad5+, $218; 2. Q6+, dxe6; 3. Lh6+, Qg& 4, Af6++.
Diacrama Ne 273: 1. ..., BhS+; 2. ©2xhS, Wh3+; 3. 2g5, hG+; 4. 214, g5+;
5. ©2¢5, MeG++.

DiaGramva No 274: 1. ¥ xh7+, 2xh7; 2. Bh5s, QgH; 3. @gG, B{6; 4. Bh8+, 2F7;
5. Bf8++.

Diacrama Ne 275: 1. ¥xdG, (5; 2. Ba8+, @b8; 3. Axb6+, cxb6; 4. B xb8++.
(Otro mate: 2. ¥xc7+, @xc7+; 3. Ad6+, 2b8; 4. Bb7++).

Diacrama No 276: 1. Bxb7+, 2xb7 (si 1. ..., 2c8; 2. Bc7+, ©2b8; 3. Bb3+, Wb4;
4. Bxbd+, Ra8; 5. BxaZ+, @xa7; 6. Ac7++); 2. BxaZ+, @xa7; 3. Wb6+, £2a8;

4, AcT++.

DiaGraMA Ne 277: 1. WeG, LuxcG; 2. A5+, 2g8; 3. AcT++.

Diacrama N 278: 1. ....., Wfl+; 2. Wxfl, Lxd4d+; 3. Le3, Bxe3; 4. juega, Be2 o
cl++.

DiaGrama N° 279: 1. ..., ¥f24+; 2. 2xf2, Bdl+; 3. &3, Hxed++.

Diacrama Ne 280: 1. @d6+, 2b6; 2. QAc8+, Bxc8; 3. Bb7+, 2xb7; 4. Ma7++.
Diacrama Ne 281: 1. AxhG+, gxh6; 2. ¥Wh8+, ©2xh8; 3. 27, c1=¥; 4. LfG++.
Diacrama No 282: 1. Bd8+, ¥Wxd8; 2. WG+, 2h7; 3. BxhG+, gxhG; 4. B f7++.
Diacrama No 283: 1. ¥h5+, @xhS; 2. fxeG+, R¢6; 3. L2+, Rg5; 4. BS54,
Dp6; 5. Bf6+, 2g5; 6. Bg6+, Rh4; 7. Beds, @f4; 8. Bxfld+, 215; 9. g3,
cualquicra; 10. Bh4d++.

DiaGraMA No 284: 1. L7+, 2c¢7; 2. WxfG+, 2xI6; 3. AdS+, Qc5; 4. A3,
©xed; 5. Ac3++.

Diacrama Ne 285: 1. Qg4+, De7; 2. A5+, 2d7; 3. QS+, Rc8; 4. AT+,
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9b8; 5. Ad7+, Ra7; 6. AcB+, Ra6; 7. Ab8+, 02b5; 8. Qa7+, Vb4; 9. Qa6+,
02c3; 10. AbS+, 2d3; 11. Ab4+, Re2; 12. Ac3+, Qel; 13, Ad3++.

DiaGrama No 2806:

1. W8+, 2¢7; 2. f6+, Re6; 3. W8+, Rxf6 (si 3. ..., Bxe8;

4. BxdGr+); 4. Wxd8+, 2¢7; 5. B2+, 217, 6. W+, 216 7. Wh8++.

Diacrama Ne 408:
Diacrama No 409:
DiaGraMA No 410:
Diacrama No 411:
DiacramMA N 412;
DiaGrama N 413:
Diacrama No 414:
Diacrama No 415:
Diacrama No 416:
Diacrama Ne 417:
DiacramMAa No 418:
DiagramMa N 419:
Diacrama No 420:
gana ¢l caballo por
DiaGramMA N 421:
Diacrama N 422:
Diacrama No 423:
DiaGrama N 425:
Diacrama N 4206:
Diacrama No 427:
DiaGrama No 428:
Diacrama No 429:
DiaGrama Ne 430:
Diacrama N© 431:
DiAGRAMA N© 432:
DiaGramMa N@ 433:
DiaGramMA N 434:
Diacrama Ne 435:
Diacrama No 436:
DiaGrama No 437:
Diacrama Nv 438:

DiaGrama Ne 439:

Diacrama Ne 440:
Diacrama Neo 442:
DiacraMA No 443:
Diacrama No 444:
DiaGrama No 445:
Diacrama Ne 446:
DiaGRAMA No 447:
DiaGrAMA Neo 448:
Diacrama No 449:

A6

Wxp7

0-0-0

Rc6 o0 Rab

W3

c4

¢S5

A13

Bd7

Hhl

t4

s

Lp5 (gana 2 peones), o Ld2 o ©c20 Hel, seguido de b3,
uno o dos peones, scgin los casos.
ad2o acl

¢S

t4

c4

5

blanco @7+, negro BhS+
blanco @c5, negro 6.

Re6

Bd7+

Bh5+

Ad4

Lxe6

Yh3+, 0 WdS+, 0 ®ed+, 0o Mbl+, ctc.
el o ®WhS+, o MdS+, o Wed+, cc.
W8+, 0 Dfd+, o ¥ao6, etc.
fd3, 0 Le2, o La2.

ad7, 0 Q4.

Qp5; 2. A4, A3+ 3. Qg2, Ad2+.
Qf7

N6+

Hxd8+

fd4

A7+

A5+

Hcl

B xh7

14
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EZ Ajedrez tiene bien consolidado su pres-
11810 oMo herramienta de progreso inte
~ lectual. Es creciente el interés que ha des-
pertado en los pedagogos, por tratarse de
un juego de estrategia, que conliene fodos
los elementos que intervienen en el que
hacer humano. Al margen de la actual polé-
mica, -entre los Grandes Maestros y el “pen-
samiento cibernético’, que por abord dafecia
solo la faceta de la alta competicion, esta dis
ciplina, ademds de una_fuente de solaz para
cualguier aficionado, debe ser el fiel compa-
fiero de ruta que la juventud necesita. :

De abi el alborozo con que saludamos
- este relanzamiento de la gran obra de Ro-
berto Graw, prestigiada por su amplitud, ori-
sinal enfoque 3 potencia didactica.

En este primer fomo se dan los rudi-
menlos del juego, se eshoza su licnica j se
incirsiond en los esquemas de razonamien-
to que conforman ¢l pensamiento ajedrecistico.

Una obra indispensable para iniciarse
con solida base en los arcanos del juego imile-
HAT10.

' Oscar Panno
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